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OZET

YUKSEK LiSANS TEZI

KURMACILIK YAKLASIMI iLE DiJITAL OYUN ORTAMINDA TASARIM
YAPMANIN, LISE OGRENCILERININ GEOMETRI BASARI,
OZYETERLILIiK VE UZAMSAL BECERILERINE ETKISi

Murat AKBAY
2015, 140 sayfa

Dijital oyunlar lise diizeyindeki 6grenciler arasinda oldukga popiiler eglence araglaridir.
Ancak o6gretmenler ve ebeveynler bu oyunlara siiphe ile yaklagsmakta ve Ogrenciler
agisindan olumsuz etkilerine dair endise tasimaktadirlar. Ote yandan, dijital oyunlarin
cekiciligine dayanilarak, egitsel icerikli dijital oyunlar motivasyon, 6grenmede kalicilik
ve Ogrenme ortamlarinda aktif katilimi saglamasi beklentisi ile gelistirilmekte ve
kullanilmaktadir. Bununla birlikte gercekten o6grencileri motive edici, eglenceli ve
kaliteli egitsel oyunlar oldukca kisitlidir. Ciinkii giiniimiizdeki biiyiik kitlelere hitap
eden popliler oyunlar ancak biiylik maliyetler ve insan giicii ile gelistirilebilmektedir.
Bu gereksinimlerin egitim alaninda karsilanmamasi ve egitsel igerikli dijital bilgisayar
oyunlarin tasariminin giic ve maliyetinin fazla olmasi nedeniyle, ticari amagli popiiler
dijital oyunlarin egitsel kazanimlar agisindan degerlendirilerek egitime adapte edilmesi
giindeme gelmistir. Bu dogrultuda, bu tez ¢alismasinda tasarim gerektiren populer bir
dijital oyunun Ogrencilerde olusturacagi biligsel ve duyussal kazanimlarin deneysel
olarak incelenmesi amaglanmistir. Bu g¢ercevede, kiiplerden olusan, somut materyal
olarak LEGO oyununa benzeyen, 3 boyutlu ticari amacgli son derece popiiler olan
Minecraft arastirmaci tarafindan incelenerek geometri bilgisi ve 6zyeterliligi, uzamsal
beceriler gibi kazanimlar saglayabilecegi kanaatine varilarak arastirmada kullanilmistir.
Kurmacilik yaklagiminda kisinin i¢inde bulundugu ortamla etkilesim halinde olmasi
O0grenme kazanimi ve gelisimini 6ne c¢ikartir. Minecraft dijital oyununda, oyuncunun
kendine oyun i¢inde istedigi tasarimi yaparak bizzat ortamla etkilesim halinde olmasi
kurmacilik yaklagiminin etkin kullanimini saglamaktadir. Minecraft’taki  “craft”
kelimesi ustalik, zanaat ve beceri anlamina gelir ki oyuncu oyun i¢inde aklina gelen her
tirlii tasarim1 yapabilir. Arastirmada, yari-deneysel desenlerden kontrol gruplu 6n-test
son-test deney modeli kullanilmistir. Kars ilinde bilgisayar laboratuvart bulunan, bu
laboratuvarda 6grencilerin siklikla dijital oyunlar oynadig1 ve bilgisayarlarin Minecraft
oyununu donanim ve yazilim olarak kaldirabilen bir okul olarak Gazi Ahmet Muhtar
Pasa Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi’'nden 4 smif se¢ilmistir. Lise diizeyinde
O0grenim goren 11. sinif 6grencilerinden olusan orneklem iki sinif kontrol, iki siif
deney grubundan toplam 91 6grenciden olusmaktadir. Uygulama dort hafta siirmiis
olup, kontrol grubu o6grencilerine herhangi bir uygulama yapilmamis, deney grubu
Ogrencileri ile dort hafta haftada ikiser saat Minecraft bilgisayar oyunu oynatilmistir.
Uygulamanin yapildigi siirecte 0grencilerin Matematik ders konularina paralel olarak
ticgenler konusuna odaklanilmigtir. Arastirmada deney ve kontrol grubu 6grencileri
arasinda geometri dersi iliggenler konusu basar1 ve Ozyeterlilik diizeyleri, zihinsel
dondiirme ve uzamsal gorsellestirme basar1 diizeyleri karsilastirilmistir. Ogrencilerin



zihinsel dondurme becerilerinde 6n-son test fark puanlarina iliskin deney ve kontrol
grubunda anlamli fark olugsmamisken, uzamsal gorsellestirme basarisi, liggen basarisi ve
Ozyeterlilik dizeyleri deney grubu lehine 6n-son testlerinde anlamli farklilik oldugu
goriilmiistiir. Ayrica deney grubu 6grencileri ve ders 6gretmenleri ile uygulama sonunda
miilakatlar  yapilmis, Ogrenciler Minecraft oyunu hakkinda baz1 derslerde
kullanilabileceginden ancak oyunun olumsuz yonii olarak bagimlilik yapabileceginden
bahsetmislerdir. Ders 6gretmenleri ise daha once c¢ok farkli ve sikayet¢i olduklar
oyunlar1 oynayan Ogrencilerinin, bu oyunu oynamasi ile smif i¢indeki davraniglarinin
olumlu yonde degistigini, 6grencileri ile iletisimlerinin arttigin1 ve derslerinde oyunu
kullanabileceklerine yonelik goriislerini belirtmiglerdir. Sonug olarak popller ve ticari
amaclt oyunlarin egitsel c¢iktilarinin olumlu olabilecegi kanaatine varilmistir. Bu
nedenle, kaynaklarin ve zamanin verimliligi agisindan farkli oyunlarin farkli kazanimlar
i¢cin degerlendirilmesi 6nem arz etmektedir.

Anahtar Sozcukler: Dijital Oyun, Kurmacilik Yaklasimi, Oyunda Tasarim,
Ozyeterlilik, Uzamsal Beceri




ABSTRACT

MASTER’S THESIS

EFFECT OF DESIGNING IN DIGITAL GAME ENVIRONMENT WITH A
CONSTRUCTIONIST APROACH, ON GEOMETRY ACHIEVEMENT,
SELF-EFFICIACY AND SPATIAL ABILITY OF HIGH SCHOOL
STUDENTS

Murat AKBAY
2015, 140 pages

Digital games are highly popular entertainment tools among students in high school.
However, teachers and parents approach these games with doubt and concern for their
negative effects on students. On the other hand, depending on the attractiveness of
digital games, digital games with educational content are developed and used for
providing motivation, retention of learning and the expectation of providing active
participation in learning environments. Nevertheless, educational games, motivating
students, entertaining and qualified, are really limited. Because the popular games,
addressing great masses of people, are only developed with great cost and labor force.
In this manner, as these requirements are not provided in education field and the cost of
these digital games are very high, and devising these games are very difficult, it has
come up that commercial popular games may be adapted to education through
evaluating these games regarding educational purposes. In this regard, it was aimed to
investigate the cognitive and affective purposes, which may be created by a popular
digital game requiring devising, in an experimental way. For this reason, the game of
Minecraft, consisting of cubes, similar to LEGO games as a concrete material, three
dimensional and aiming commercial purposes, was used in the study following the
analysis of researcher as it was concluded that it would help students to gain geometry
knowledge, self-sufficiency and spatial skills. The interaction of individual with his
environment highlights learning purposes and development when constructivism is in
question. The choice of player’s making his own design and thus interacting the
environment by first hand provides the active usage of constructivist approach. The
player may make any design through game and the word of “craft” in Minecraft means
mastership, artisanship and skill. In this research, pre-test post-test with control group of
quasi-experimental design model was used. For this reason four classes were selected
from Gazi Ahmet Muhtar Pasa industrial vocational high school having computer lab in
which students frequently play digital games, and the computers of these lab would
allow Mine craft games concerning equipment and software requirements in the
province of Kars. The sample of study includes 91 high school students in 11. class, and
there are two control and two experimental classes. The intervention continued for four
weeks, and there was not made any intervention for the students of control group, and
Minecraft game was played by the students of experimental group for two hours in each
week totally for four weeks. The subject of triangles was dealt with in the parallel of
students” mathematic lesson subjects in the process of intervention was conducted. The
level of success and self-efficacy for the subject of triangles in geometry lesson, and the
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level of success for mental rotation and spatial visualization between the students of
experimental and control groups. While there is not any significant difference regarding
pre-test post-test scores of mental rotation skills for intervention and control groups,
there was significant difference between pre-test and post-test scores in favor of
experimental group concerning the success of spatial visualization success, the success
of triangle and self-efficacy level. Besides, interviews were carried out with students of
experimental group and teachers of lesson at the end of intervention, and students stated
that the game of Minecraft may be used in some lessons but it should cause addiction
for negative aspect of the game. However, teachers expressed that the behaviors of
students, playing different and being complained games, changed positively during the
class and thus they raised their communication with students and they may use this
game in their classes. In conclusion, it was reached that the educational outputs of
popular and commercial games may be positive. For this reason, different games should
be evaluated for different purposes regarding the efficiency of time and funds.

Key words: Digital Game, Constructivist Approach, Design in Game, Self-sufficiency,
Spatial Skill.
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BIRINCI BOLUM

1. GIRIS

Bu boliimde arastirmanin konusu, problem durumu, amaci, 6nemi, sinirliliklari,

varsayimlari ve tanimlar yer almaktadir.

1.1. Arastirmanin Konusu

Ogrenme ortamlarinda 6grencilerin aktif 6grenmesinin saglanmasi motivasyona
baghidir. Ogrenmede etkili olan motivasyon, dgrenen merkezli egitim anlayisinda,
Ogrencilerin daha istekli olmasini saglar. Kurmacilik akimi uygulamaciligi yani bizzat
ogrenenin merkezde oldugu ortamlari destekler (Garris, Ahlers, ve Driskell; Kaya,
2007). Oyun ile 6grenmede de 6grenci aktif katilim sagladigi igin farkinda olmadan da
Ogrenebilir. Ciinkii o an motive olmus aktif katilim saglamaktadir. Oyun ile 6grenme
ortami diger 6§renme ortamlarina gore dikkat unsurunu daha fazla toplar ve d6grencileri
aktif duruma gegirir (Giiler, 2011). Oyunlarin &grenciler iizerindeki bu etkisi onlarin
akademik basarilarinin artmasini, ilgi ve meraklarinin artmasina, d6grenmenin daha
kalic1 olmasina ve derslerin daha eglenceli olmasim saglayacaktir (Oztiirk, 2007).
Dijital oyunlarin kullanimi ile 6grenme kuram ve ilkeleri, 6grenme modelleri 6nemli bir

alanyazin olusturmaktadir.

Dijital oyunlarda 6grenme iizerine yapilan calismalar incelendiginde egitsel
amagl oyunlar tasarlanmis ve uygulanmistir. Dijital oyunlarin egitsel olarak basari,
motivasyon, bilissel gelisim, duyussal gelisim 6grenme, 6zyeterlilik ve kalicilik {izerine
calismalar1 yapilmistir. Smith, Thibeault, ve Jaworski, (2012) miizik egitiminde dijital
oyun kullanmanin, basar1 saglamak icin oyunlardaki basarisizlik durumlarinda, her
zaman tekrar denemek icin bir firsat oldugunu, bunun da basarisizliklar1 basariya
dontistiirmenin yani kalic1 6grenmenin bir yolu oldugundan bahsetmislerdir. Egitsel
icerikli iyi tasarlanmigs oyunlarin temel pedagojik Ozelliklerini tanimlayan
aragtirmacilar, bu oyunlarin kalici 6grenmeyi artirmasi ile son on yilda daha cok

arastirtlmasina neden olmuslardir (Bidarra, Rothschild, Squire, ve Figueiredo, 2014).



Etkili 6grenme ilkelerini igeren orta seviyeli zorlukta iyi bir dijital oyun, 6grenmede
motivasyonu saglamasi ile biligsel O6grenme ortami saglayip kalict 6grenmeleri
destelemektedir (Gee, 2004). Oyun tabanli 6grenmede yapilan galismalarda, egitsel ve
ticari amagl dijital oyunlarin 6grencilerin bilissel 6grenme olanaklarina olumlu katkisi
gozlemlenmis, ortaokul ogretmenlerinin oyun tabanli 6grenmeyi kabul etmeleri
saglanmistir (Bourgonjon ve digerleri, 2013). Oztirk (2007), dijital oyunlarin
cocuklarin bilissel ve duyussal gelisimleri iizerindeki etkisini incelemis matematiksel
akademik basarilarinin arttigini ve duyussal gelisimlerinde olumlu etki biraktigini
gormiistiir. Ural (2009) doktora galismasinda egitsel dijital oyunlarin akademik basari
ve motivasyona etkisini incelemis ve deney grubu o&grencilerinin kontrol grubu
Ogrencilerine gore akademik basarilarinin ve motivasyonlarinin anlamhi diizeyde artis
gosterdigini gérmiistlr. Oyun tabanli 6grenme ortaminda bilgisayar dersi basar1 ve
Ozyeterlilik diizeyleri lizerindeki ¢alismasinda, Yagiz (2007) basar diizeyleri agisindan
anlamli bir fark bulamamis ancak derse karsi kaygilarinin azaldigini goérmiistiir.
Korkusuz (2012) Elektrogame egitsel oyununu tasarlayip gelistirerek lise dizeyinde
O0grenim goren 6grencilere fizik dersinde uygulamis, deney grubu 6grencilerinin kontrol

grubu 6grencilerine gore basarilarinda anlamli diizeyde artis oldugunu belirtmistir.

Dijital oyunlar el-g6z koordinasyonun saglanmasi ile psikomotor 6grenmede
katkis1 kiigiimsenemez (Crawford, 1984). Psikomotor becerilerin 6grenilmesinde 3
boyutlu hazirlanmis dijital ortamda sanal gerceklik ile saglanabilir. Gergek diinyada
kullanilan bir durumun bilgisayar ortaminda 3 boyutlu olarak insa edilmesi ve
kullanicilarin bu ortamda etkin olarak bulunmasi durumuna sanal gerceklik denir
(Kayabasi, 2005). Yildiz (2009) masaiistii sanal gergeklik ile desteklenmis 3 boyutlu
sanal ortam kullanarak 6grencilerin uzamsal becerilerini incelemistir. Mental olarak
uzaydaki sekillerin beyinde canlandirilmasim1 hayal edebilme gibi faydalar1 vardir.
Yildiz (2009) ii¢ boyutlu sanal ortamlarin 6grencilerin uzamsal becerilerine etkisini
inceledigi calismasinda 6n-son test arasinda anlamli farkliliklar bulmustur. Yigit (2007)
yaptig1 calismada egitici dijital oyunlarin matematik dersinde akademik basarisini

incelemis ve olumlu etkisinin oldugunu belirtmistir.

Iyi tasarlanmis egitsel amagl bir oyunun 6grenmede kaliciig artirmasi, egitsel

amacli oyunlarin egitime kazandirilmasi gereken bir teknoloji oldugunu gosterir. Egitsel



icerikli oyunlarin iiretilmesi ve gelistirilmesi zor oldugu i¢in az bulunmaktadir.
Gelistirilen egitsel igerikli oyunlarin, yiiksek maliyet, biiyiik bir ekip ve uzun zaman
almasindan dolay1 kalitesi diisiiktiir. Tiziin (2006) egitsel igerikli oyunlarin ortam
tasariminin fazla zaman aldigi, hik@yenin oyunla iliskilendirilmesinin gl¢ oldugu,
ogrencilerin ticari amagli oyunlardaki beklentilerinin egitsel igerikli oyunlarda da
olmadig: gibi sikintilardan dolay1 gelistirilmesinin ve oynatilabilmesinin zor oldugunu
belirtmistir. Ogretmen adaylar1 ile yurdtilen ticari oyunlarla ilgili yapilan calismada
Bakar, Inan ve Cagiltay (2006) ise 6gretmen adaylarinin ticari oyunlardan en uygun
olanini se¢ip egitsel amacl kullanabileceklerini belirtmiglerdir. Ticari amagli oyunlarin
dogru secimi ile egitsel igerikli olmayan ancak iceriginde egitsel ogeler bulup
kullanilabilir hale getirmek ©nem arz edecektir. Ticari amagli oyunlarin hangi
Ozelliklerinin egitimde kullanilabilecegi ve olumlu etki yapacagi arastirilabilir
konulardandir (Giines, 2014). Her ne kadar dijital oyunlarin 6grenmede etkin rolii varsa
da egitsel amaclh dijital oyunlarin1 elde etmek, tasarlamak veya gelistirmek oldukca
zordur. Egitsel icerikli oyunlarin gelistirilmesindeki zorluklar arastirmacilar: ticari
amaglh dijital oyunlarin egitimde kullanilabilirligini arastirmaya ve egitsel yonlerini

bulmaya yonlendirmistir.

Lepper ve Hodell (1989) dijital oyunlarin 6grencilerin igsel giidiilerini artirarak
ogretimi olumlu etkiledigini belirtmisleridir (Akt: Sahin, 2009). Ogrencilerin derse olan
ilgilerini artirmak ve etkili 6grenmeyi saglamak igin egitsel amach dijital oyunlardan
faydalanmak yararli olacaktir. Egitsel amagl dijital oyunlar 6grencilerin biligsel,
duyussal ve psikomotor gelisiminde etkin rol oynamaktadir. Dijital oyunlar ile
matematiksel diisiinme, fizik, kimya, el-g0z koordinasyonu ve uzamsal beceri gibi
konularin 6gretiminde kullanmanin faydalar1 dikkat ¢ekmektedir (Erboy ve Vural,
2010). Calismanin yapildig1 zaman diliminde geometri dersinde iiggenler konusunun
isleniyor olmasi, iiggenlerle ilgili tutum ve basari yoniinden incelenip nasil sonuglar
elde edilecegi 3 boyutlu (Minecraft) ticari oyunun egitsel 6zelliklerini deneysel bir

calisma ile géormek onem arz etmektedir.

1.2. Arastirmanmn Problem Durumu

Egitsel igerikli oyunlarin tasariminin zorluklart ile birlikte, 6grencileri kendine

¢eken eglence yoniiniin de zayif olmasi 6grencileri bu oyunlara motive etmemektedir.



Prensky’nin (2004) “Ne zaman bir ogretim tasarimcisi araya girse, eglenceyi berbat
eder.” sozl Ogretim tasarimcisinin oyunda eglence unsurunu alarak i¢sel motiveyi
engelledigi soylenebilir. Egitsel icerikli oyunlar genel olarak 6grenciler icin yeterince

eglenceli ve cazip degildirler.

Dijital oyunlar1 gelistirmenin yiiksek maliyet ve ciddi is giicli gerektirdiginden
dolay1 egitsel igerikli bilgisayar oyunu tasarlamak yerine, ticari amach dijital bilgisayar
oyunlarmi egitim ortamina uyarlamak daha cazip hale gelmektedir (Pivec, Dziabenko
ve Schinnerl, 2003). Ticari amagcla Uretilmis oyunlarda egitsel unsurlarin bulunup egitim
icin kullanilmas1 egitime ciddi katkilar saglayacaktir. Bu zamana kadar uygulamasi
yapilan egitsel amagli oyunlarin tasarimimnin giic olmasi egitimcileri ticari amach
oyunlarin egitsel unsurlarin1 bulup calisilabilecekleri bir alan olarak goérmelerini

saglamistir.

Kurmacilik yaklagimi, 6grenme kazanimi olugmasi ve gelistirilmesinde 6grenen
kisinin ve i¢inde bulundugu 6grenme ortaminin etkilesimini 6ne ¢ikartir (Cobb ve
Bowers, 1999). Dijital oyunlardaki kurmacilik unsurunu barindiran oyunlardan biri olan
ve sinirsiz tasarimlar yapabilen 3 boyutlu Minecraft oyunu 6grencileri motive edip aktif
katilim saglayabilecek oyunlardan biridir. Isve¢’te bir okul bu oyunu miifredatina almis
ve her 6grencinin oynamasinit zorunlu hale getirmistir. Bu alanda ticari amacgli oyunlar

ile ilgili uygulamali ¢aligmalarin az olmasi, yapilacak ¢alismanin alana katkist olacaktir.

Uzamsal beceri, 6zellikle matematik, fen bilimleri ve gorsel icerikli derslerde
ogrencilerin kullandig1 ve uzamsal becerinin gelistirilmesi 6grenci basarisina ciddi katki
saglayacaktir. Uzamsal becerinin 6grenilmedigini ancak yasantilarla gelisebilen bir
yetenek oldugunu Bennie ve Smith (1999) belirtmislerdir. Yildiz (2009) ¢alismasinda
Ogrencilerin somut ve sanal materyal kullanarak uzamsal becerilerinin arttigini
bulmustur. Alan yazin incelendiginde uzamsal becerinin gelistirilmesi i¢in farklh
yontemler kullanildigi, fakat ticari amach dijital oyunun uzamsal beceriye katkisini

ortaya koyan ¢alismalarin eksik oldugu gorilmistiir.

Ogrenmeyi kolaylastiran ve giiclii motivasyon etkisi olan oyunlardan Sid
Meier's Civilization cografya ve tarih miifredatinda kullanima uygundur (Bidarra,

Rothschild, Squire, ve Figueiredo, 2014). Ticari amagh dijital oyunlarin, motivasyon



artirmast ile farkli 6grenme imkanlari olusturduklari icin arastirmacilarin fikirleri

olumlu yonde degismistir (Bourgonjon ve digerleri, 2013).

Calismanin problem ciimlesi, ticari amagcla tiretilmis 3 boyutlu Minecraft oyunu
ile kurmacilik yaklasiminda, tasarim yapmanin 6grencilerin uzamsal beceri gelisimine
ve uygulama sirecinde islenen geometri dersi ti¢genler konusunda basarisina, oyundaki
motivasyon unsuruna égrenci tutumuna etkisini var midir ve ne diizeydedir” problem

climlesini arastirmay1 amaglamaktadir.

1.3. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, bilgisayar ortaminda ii¢ boyutlu Minecraft oyununu
oynamanin lise 6grencilerinin zihinsel dondiirme becerisine, uzamsal gorsellestirme
becerisine ve liggenler konusundaki 6zyeterlilige ve basariya etkisini incelemektir. Bu
calismada Minecraft oyununu kullanan deney ve her hangi bir uygulama yapilmayan
kontrol gruplar1 arasinda zihinsel dondiirme basar1 diizeyleri, uzamsal gorsellestirme
basar1 diizeyleri, tliggenler basar1 diizeyleri, liggenler Ozyeterlilik algilar1 arasinda
anlamli bir farkin olup olmadig1 ve saptanmaya calisilmistir. Ayrica deney grubu
Ogrencileri ile uygulama esnasinda gozlem yapilmis ve tasarimlari incelenmistir.
Ogrencilerin tasarladiklari oyun ortamlari almip incelenmis ve egitsel unsurlar
belirlenmistir. Uygulama siirecinde gézlemler dogrultusunda 6grenci ve 6gretmenlerin
davraniglart ve Minecraft oyunu hakkindaki goriisleri de alinarak nitel olarak
incelenmistir. Bu incelemelerle ticari amacgli oyunlarin egitsel igerikleri bulunmaya

calisilmstir.

Arastirma Sorusu: 3 boyutlu tasarim yapilarak oynanan dijital oyunda
(Minecraft) kurmacilik yaklagimi ¢er¢evesinde tasarim yapmanin 6grencilerin geometri
dersi ticgenler konusundaki basarilarina, U¢genler konusundaki 6zyeterlilik diizeylerine,

uzamsal zeka becerilerine ve zihinsel dondiirme becerilerine etkisi nasildir?

Yukarida ifade edilen amaclar sorusu kapsaminda asagidaki sorulara cevap

aranmustir,



Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin bilgisayar kullanim, dijital oyun ve geometri

ders deneyimleri degiskenleri agisindan nasil bir dagilim gostermektedir?

Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin liggenler konusu basarisi, liggenler konusu
ozyeterlilikleri, uzamsal gorsellestirme testi basarist1 ve zihinsel dondiirme testi

basarist uygulama dncesi ne diizeydedir?

3B Minecraft oyunu oynayan deney grubu ile oynamayan kontrol grubu arasinda
geometri dersi iiggenler konusundaki basar1 diizeyleri bakimindan anlamli bir

farklilik var midir?

Ogrencilerin geometri dersine ait son donem basar1 diizeylerinin etkisi
cikarildiginda, 3B Minecraft oyunu oynayan deney grubu ile oynamayan kontrol

grubu arasinda geometri dersi liggenler basarilar1 bakimindan fark var midir?

3B Minecraft oyunu oynayan deney grubu ile oynamayan kontrol grubu arasinda

ucgenler konusu 6zyeterlilik diizeyleri bakimindan anlamli bir farklilik var midir?

Ogrencilerin geometri dersine ait son donem basar1 diizeylerinin etkisi
cikarildiginda, 3B Minecraft oyunu oynayan deney grubu ile oynamayan kontrol

grubu arasinda t¢genler konusu 6zyeterlilik diizeyleri bakimindan fark var midir?

3B Minecraft oyunu oynayan deney grubu ile oynamayan kontrol grubu arasinda
uzamsal gorsellestirme becerileri diizeyleri bakimindan anlamli bir farklilhik var

mudir?

Ogrencilerin dijital oyun oynama alisgkanliklarmin etkisi ¢ikarildiginda, 3B
Minecraft oyunu oynayan deney grubu ile oynamayan kontrol gurubu arasinda

uzamsal gorsellestirme becerileri bakimindan fark var midir?

3B Minecraft oyunu oynayan deney grubu ile oynamayan kontrol grubu arasinda

zihinsel dondirme becerileri diizeyleri bakimindan anlamli bir farklilik var midir?



10. Ogrencilerin dijital oyun oynama aliskanliklarinin etkisi c¢ikarildiginda, 3B
Minecraft oyunu oynayan deney grubu ile oynamayan kontrol gurubu arasinda

Zihinsel dondiirme becerileri bakimindan var midir?

11. 3B Minecraft oyunun uygulanmasindan sonra oyunun etkileri, kazanimlari, yapilan

tasarimlar ve sinif kiiltiirii ile ilgili 6grenci diisiinceleri nelerdir?

12. 3B Minecraft oyununun kullaniminin; 6grencilere etkisine, diger oyunlarla

kiyaslanmasina ve derse katkisina iligkin 6gretmen diisiinceleri nelerdir?
13. Ogrencilerin 3B dijital Minecraft oyundaki tasarim oriintiileri nelerdir?

1.4. Arastirmanin Onemi

Egitimde kaliciligin artirilmasina yonelik birgok teknolojiden yararlanilmistir.
Bu teknolojilerden biri olan dijital oyunlar egitsel amagla tasarlanmis ve uygulanmustir.
Egitsel amacli oyunlarin elde edilmesinin gili¢ olmasi arastirmacilar ticari amagl ancak
iceriginde egitsel unsurlar barindiran oyunlart kesfetmeye yonlendirmistir. Bu
caligmada ticari amagli bir oyunun uygulama yapilarak egitsel 6zelliginin belirlenip

egitime kazandirilmasi ¢alismanin 6nemlerindendir.

Uzamsal yetenegin Onemi bircok arastirmacinin iizerinde durdugu ve
gelistirilmesinin gerektigi vurgulanan bir konudur. Bu konudaki aragtirmalarin fazlaligi,
uzamsal yeteneklere bilimde, geometride, miihendislikte ve mimarlikta ¢cok fazla ihtiyag
duyulmasindan kaynaklanmaktadir. Yapilan aragtirmalar, uzamsal yetenegin resim
basarisi (McWhinnie, 1994), fizik basaris1 (Pallrand and Seeber,1984; Gimmestad,
1984; Pribyl and Bodner, 1987) ve matematik basarisiyla (Battista, 1990; Fennema and
Sherman, 1977; Guay and McDaniel 1977) ile yakindan iligkisi oldugunu gostermistir
(McClurg et al., 1997). Aymi sekilde Battista, Wheatley ve Talsma (1989), uzamsal
yetenekle problem ¢6zme performans: arasinda istatistiksel olarak anlamli pozitif bir
iliski oldugunu bulmustur (Bulut ve Koéroglu, 2000). Uzamsal gorsellestirme ve zihinsel
dondiirme insanlarin gilinliik hayatta kullandiklar1 becerilerdendir. Bu becerilerin
gelisiminde kullanilacak materyaller 6nem arz etmekte ve uygulamada kullanilacak 3B

dijital oyunun kiiplerden olusmasi bu becerilerin gelisimine katki saglayacaktir.



Uzamsal becerinin gelisiminde ¢esitli sanal ve somut materyallar kullanilmigtir.
Arict (2012) origami temelli (kagit katlama sanati) egitimin Ogrencilerin uzamsal
gorsellestirme ve geometrik diisiinme berecilerine etkisini incelemistir. Calismasinda
origami temelli egitimin Ogrencilerin uzamsal gorsellestirme yeteneklerini zamanla
arttigint gormiis ve geometrik akil ydritme yeteneklerinin zamanla olumlu y6nde
anlamli degisiklikler oldugunu bulmus ve geometri dersine de motive edici oldugunu
gormistiir. Uygan (2011) calismasinda 6gretmen adaylarina somut model ve Google
SketchUp uygulamasinin uzamsal yetenege etkisini incelemistir. Yaptigi c¢alisma
Ogretmen adaylar1 uzamsal yetenegin gelisimi ve kati cisimlerin 6gretilmesinde Google
SketchUp uygulamasinin geleneksel 6grenem ortamina goére daha etkili olduguna
inandiklarmi belirtmislerdir. Tural (2012) web zerinden oynanan egitsel dijital oyunu
ile 6. smif Ggrencilerinin matematik basarisina etkisini incelemis, 75 Ogrenci ile
yuriittiigli ¢alismasinda sekiz haftalik siirecin sonunda, egitsel dijital oyunu oynayan
grubun basar1 diizeyindeki artigin anlamli oldugu gormiistiir. 1977 yilinda temel
aritmetik problemlerini ¢dzmeyi amacglayan ticari oyun Basic Math oyunu satisa
sunulmustur. Bu oyun joystick ile oynaniyor dogru yanlis aninda sesli doniit ile
bildiriliyordu (Wikipedia, Basic Math, 2015).Geometri dersi konular ile ilgili alanda
yapilan ¢alismalar egitsel olarak alana katkilar1 olmustur. Bu ¢alismada da 3B dijital bir
oyunun Ogrenilmesi zor geometri dersinin uygulama esnasinda miifredatta islenen
ticgenler konusuna katkist ve bu konuda Ogrencilere saglayacagi motivasyonun

bilinmesi 6nem arz etmektedir.

Geometri ve uzamsal beceriye doniik caligmalar yapilmis ancak uzamsal
becerinin gelisimi ve tliggenler konusunun ogretimi ile ilgili ne tiir stratejilerin
kullanilmas1 gerektigine dair yeterince empirik ¢calisma mevcut degildir. Bu ¢alismada
ise U¢ boyutlu ticari amacla iretilmis, kiiplerden olusan bir oyunun ogrencilere
oynatilmasi ile, 6grencilerin uzamsal yeteneginin gelisimine ve liggenler konusunun
Ogrenilmesine katki saglayip saglamadigini belirlenmesi amaclanmistir. Yapilacak
uygulama sonrasinda ticari amaglh bir oyunun egitsel olarak kullanilmasinin egitime
yapacagi katki manidar olacaktir. Ticari amagh bir oyunun egitsel igeriklerinin ortaya

cikartilacak olmasi da bir 6rnek teskil edeceginden 6nem arz etmektedir.



Dijital oyunlarin motive edici 6zelligi egitime adapte edilebilir. Piyasadaki
oyunlarin ¢ogu ticari amachdir. Egitsel amaclh {iretilen oyunlarin yeterli sayida ve
kalitede olmamas1 yeni arayislar getirmektedir (Bakar, inal ve Cagiltay, 2006). Ticari
oyunlarin kullanilmas1 bu a¢ig1 kapatabilecek niteliktedir ancak bu konuda yeterli
sayida adaptasyona yonelik c¢alisma mevcut degildir. Ayrica ticari oyunlarin
kullaniminin hangi 6grenme kazanimlarini sagladigina dair empirik ¢alisma sayist ¢ok
azdir. Amory, Naicker, Vincent ve Adams (1999) tarafindan, ticari dijital oyunlarindan;
Simlsle (simulasyon), Red Alert (strateji oyunu), Zork Nemesis (macera oyunu) ve
Duke Nukem 3D (aksiyon, macera) bu oyunlar {izerinde yapilan ¢alismada mantik,
hafiza, gorsellestirme, matematik, refleks ve problem c¢tzme becerisi olarak 6nem
gosterdikleri alt1 68e incelenmis ve macera oyunlarinin igsel motivasyon saglayip
ogrenmede etkili oldugu bulunmustur. Hogle (1996) oyunlarin biligsel egitici eglence
araci olarak kullanilabilecegini incelemis ve SimCity (strateji oyunu, kisith biitge ile
sehir kurup yoOnetme) oyununda Ogrencilerin mantikli kararlar alma becerisini
gelistirebilecegini vurgulamistir. Quake, The Incredible Machine ve Age of Empires ii¢
ticari oyun Ogretmen adaylarina oynatilmis ve bu oyunlarin Ogrencilerin biligsel
becerilerinin artacagimi belirmislerdir (Bakar, Inan ve Cagiltay, 2006). Cevrimigi
oynanan The Marketplace simiilasyon oyunu Whitton ve Hynes (2006) tarafindan son
simif Odgrencilere uygulanmig ve teorik olarak ogrendikleri bilgileri ile uygulama
yapmalar1 saglanmistir. Ogrencilerin bu uygulama sonucu anket ile goriisleri alinmis ve
siras1 ile motive edici, eglenceli ve ilging olarak ii¢ boyutta toplanan diisiinceleri ortaya

cikmistir (Whitton ve Hynes, 2006).

Yapilan bu deneysel ¢alisma, ticari amagla iiretilen bir oyun uygulamasi ile
oyunun icerigindeki egitsel unsurlarin belirlenmesi ve egenceli egitim ortaminin
saglanmasi egitime katki saglayacagi i¢in 6nem arz etmektedir. Yapilan somut ve soyut
O0grenme ortamlar1 ile uzamsal beceri ve geometri derslerine yonelik yapilmig

caligmalara bir yenisinin kazandirilmasi alana katki saglayacaktir.

1.5. Varsayimlar

Arastirmada kullanilan basar1 testi, basar1 giidiisti, ozyeterlilik ve tutum
Olgeklerini dgrenciler ciddiyet ve samimiyetle cevapladiklart varsayillmistir. Deney ve

kontrol grubunda yer alan 6grenciler arastirmani sonucunu etkileyecek bir etkilesimde
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bulunmadiklar1 varsayilmistir. Ogrenci ve 6gretmenlerle yiiriitiilen miilakatlarda verilen

cevaplar samimi ve ciddi oldugu varsayilmistir.

1.5. Simirhliklar

Aragtirma 2013-2014 Egitim-Ogretim yili bahar doneminde Kars Gazi Ahmet
Muhtar Paga Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 11. sinifta egitim gdoren 48 kontrol

grubunda, 43 6grenci deney grubunda olmak tizere toplam 91 6grenci ile sinirhidir.
Secilen 6rneklemin farkli siniflardan meydana gelmistir.
Uygulama stiresi veri toplama dahil alt1 hafta ile sinirlidir.
Secilen okuldaki 6grencilerin tamami erkeklerden olusmaktadir.

1.7. Tanimlar
Egitsel dijital oyun: Elektronik ortamda oynanan egitsel ve 6gretimsel amag

igeren tim oyunlar.

Ticari amagh dijital oyun: Elektronik ortamda belli ticret karsiligi alinan,

eglence igerikli tiim oyunlar.

Uzamsal beceri: Uzaydaki nesnelerin zihinde farkli agilardan parga ya da biitiin

olarak canlandirilabilmesi yetenegidir.

Minecraft Oyunu: Kiiplerle ¢esitli tasarimlar yapmayi1 saglayan 3 boyutlu

oynanabilen dijital oyundur.

Zihinsel Dondurme Becerileri: Bir nesnenin bitin olarak dondirilmesi ile

zihinde canlandirabilme yetenegi.

Ozyeterlilik: Bireyin deneyimleri ile neyi yapmaya yeterli oldugunu

diistinmesidir.
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1.8. Ozgiin Deger

Dijital oyunlarin kullanimi giiniimiizde oldukca artmistir. Dijital oyunlar her
yastaki insanin giinliik hayatlarinda zaman ayirdiklar1 etkinlikleri olmustur. orta okul ve
lise diizeyinde 6grenim goren 6grenciler ise okullarindan ¢iktiklarinda internet kafelerde
ve oyun salonlarinda vakit gecirmektedirler. Dijital oyunlardan Minecraft oyunu da

dunya genelinde oldukga revacta olan bir oyundur.

Minecraft dijital oyununun oyuncularla etkilesimi ile ilgili yapilan ¢alismalar
devam etmektedir. Minecraft oyunu ile tasarim yaparak {iiretilen nesneler oyunculara
giinliik hayatta kullanabilecekleri kazanimlar saglarken, oyun ilkokuldan {iniversiteye
tiim 6grencilerin oynayabilecegi bir platform olusturmustur (Duncan, 2011). Levin 2011
yilinda “The Minecraft Teacher” adinda bir site kurup O6gretmen ve oOgrencilerin
faydalanacag1 bir proje gelistirmistir (Levin 2011). Bilgisayar dgretmeni olan Levin,
kesif yapma, kaynak toplama ve tasarim yapma ile Ogrencilerin hayal diinyalarinin
gelistigini  gormiistiir. Minecraft dijital oyunu, c¢ok oyunculu olarak oynanabilen

giinliimiiziin sanal lego oyunu olarak diisiiniilebileceginden bahsetmistir.

Minecraft ticari amagla tretilmis sanal diinya igerisinde tasarim yaparak kesif
yapmayi amaglayan dijital bir oyundur. Minecraft oyununda istenilen tasarimlari
yapmak kurmacilik yaklasimi ile drtiismektedir. Ogrencilerin oyun iginde yapacaklar
tasarimlar sayesinde zihinsel siireglerindeki gelisiminin ortaya ¢ikartilmasi bu alana
katki saglayacaktir. Minecraft oyunu ile ilgili 6grenen kazanimlar daha ¢ok teorik
kalmistir.  Arastirmacilar daha ¢ok hangi dersler kullanilababileceginden
bahsetmislerdir. Geometri dersi liggenler konusu ve uzamsal beceri gelisimi ile ilgili
sanal ortamda tasarim yapmanin 0grenci basarisina etkisinin belirlenmesi uygulama
alanina katki saglayacagi disiiniilmektedir. Minecraft oyunu diinyada bazi iilkelerce
egitim amagl kullanilmaya baglamigsken Tiirkiye’de uygulamasi heniiz yapilmamaistir.
Bu arastirmada kullanilan Minecraft oyununun 6grencilerin uzamsal becerileri gelisimi
ve liggenler konusu basar1 gelisimini inceleyip alana katki saglayacak 6zgiin bir ¢calisma

yapilmaya c¢aligilmistir.



IKiNCi BOLUM

Bu boliimde kuramsal ¢erceve ve ilgili arastirmalara yer verilmistir.

2. KURAMSAL CERCEVE VE ILGILi ARASTIRMALAR
2.1. Kuramsal Cerceve
2.1.1. Dijital Oyunlar ve Turleri

Dijital oyunlar, video oyunlari olarak da isimlendirilmektedir. Video (bilgisayar)
oyunu, bilgisayar veya oyun konsolu gibi goruntu sinyali gonderen bir video ile gorsel
bir kullanic1 arayiizii (televizyon, monitér vs.) kullanilarak oynanan oyun tiriidiir
(Wikipedia, Bilgisayar Oyunu, 2015). Donanimsal olarak ilerleyen ve yazilimsal olarak
desteklenen bilgisayarlar, kullanilmaya baglandiktan hemen sonra, eglence amagh
oyunlarin {retilmeye baglanmasi uzun siirmemistir. Bilgisayar teknolojilerinin
ilerlemesi ile oyunlarin gelisimi dogru orantili olmustur (Korkusuz, 2012; Kramer,

2004).

Dijital oyunlarin ¢esitliligi her gecen giin artmaktadir. Gelistirilen dijital oyunlar
Oyuncu sayisina, senaryosuna, temalarina, gelistirilme amagclarina, cinsiyete farkli
kiltlirlere vs. c¢esitlerine gore tasarlanmaktadirlar. Dijital oyunlar tasarlandikca
orijinalligi gittikce artmaktadir. Dijital oyunlar1 kategorize etmenin gesitli yontemleri
vardir. Bunlar; etkilesim, gorsellik, hikaye, icerik, film ve kitaplardan esinlenmesi ve
kurmaca. Kategori olarak; Aksiyon, Nisan, Aksiyon-macera, Macera, Rol yapma,
Simulasyon, Strateji ve Spor olarak belirtilebilir (Wikipedia, Bilgisayar Oyunu, 2015).
Aksiyon oyunlarinda oyuncu engelleri asarak stirekli bir miicadele icerisindedir. Nisan
oyunlarinda oyuncu belirli bir kamera agisinda silahli miicadele eder. Aksiyon-macera
oyunlart kesif odakli erzak toplayip basit bulmacalar ¢dzdiiren oyun tiiriidiir. Macera
oyunlar1 bir hikaye {lizerine kurgulanmis degil de daha cok refleks, zorluklar1 agsmak
insan ve ¢evre ile etkilesim i¢inde bulunan oyun tiiriidiir. Rol yapma oyunu, oyuncularin
bir role biirlinlip bir hikaye iizerinde ilerlerken becerilerini gelistirdikleri tiirdiir.

Simiilasyon, oyuncularin kurgusal gerceklik yonlerini simiile etmek icin tasarlanmig
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oyun tdradir. Strateji oyun tirleri zafer elde etmek igin dikkat, diisiinme, plan ve
odaklanma gerektiren oyun tiiriidiir. Spor oyunlar1 kazanmanin 6n planda oldugu
rekabet icerikli oyun tdrtddr. 3B Minecraft dijital oyununun tasarim modu tek ve ¢ok
oyunculu olarak oynanan macera turi oyuna girmektedir. Minecraft oyununun hayatta
kalma (Survivor) modu ise yine tek ve ¢ok oyunculu oynanabilen, yasam miicadelesi
vererek saglik ve aclikla miicadele gerektiren sag kalmayr amaglayan tiirdiir.
Aragtirmada kullanilan tasarim modunda oyuncular kendi diinyasini yaratip stirekli
gelistirmeyi amagcladiklar1 siirsiz kiiplerle tasarim yapmaktadirlar. Kiipler araciligi ile
cesitli tasarimlar yaparak siirekli gelistirmeye agik olan oyun istenen her seyi

tasarlamalar1 ile oyuncular siirekli i¢sel glidiilemektedir.

2.1.2. Dijital Oyunlar ve Ogrenme

Egitim teknolojisi yeni bir disiplin olarak egitsel igerikli materyallerin tasarimi
ve kullanimin1 énemli kilmaktadir (Cankaya ve Karamete, 2008). Dijital oyunlarin da
egitsel olarak tasarlanip kullanimi Ogrencilerin 6grenmelerine destek saglamak ve
onlara daha eglenceli ortamlarin sunulmasinda énemli rol oynamaktadir (Dogusoy ve
Inal, 2006; Malone, 1980). Ayrica dijital oyunlarin matematik, fizik, tip gibi alanlarda
ve problem ¢6zme becerilerin kazandirilmasinda kullanildig: da bilinmektedir (Gdrcan,
Ozhan ve Uslu, 2008). Ural (2009) ilkdgretim 5. sinif dgrencilerine Fen ve Teknoloji
dersi Kuvvet ve Hareket konusunu egitsel dijital oyunu oynatmustir. Ogrenci
basarilarinda anlamli bir fark bulunmamis fakat ders icinde oyun sayesinde 6grencilerin
istekli oldugu ve motivasyon artislarinda anlamli bir fark goriilmistiir. Babayigit (2014)
okuloncesi 6gretmenlerinin, okul 6ncesi 6grencileri i¢in hazirlanan egitsel igerikli dijital
oyunlar hakkinda goriislerini almistir. Ogretmenler egitim amagl oyunlari oynatmanin

sinif i¢i etkinlikleri olumlu yonde etkiledigini belirtmislerdir.

Ogrencilerin bilissel, duyussal ve psikomotor gelisimlerini destekleyen ve aktif
katilim saglanan 6grenme ortamlarinin olusturulmas: egitimciler i¢in bulunmaz bir
firsattir (Ural, 2009). Egitsel dijital oyunlar ve egitsel olmayan ticari amacgh dijital
oyunlar 6grencilerin eglendigi ve aktif katildigi 6grenme ortamlarini olusturabilir.
Oztiirk (2007) dijital oyunlarin dgrencilerin bilissel ve duyussal gelisimleri izerindeki
etkisini incelemis, 6. sinif 6grencileri ile yiirGittiigii calismasi sonucunda dijital oyunu

kullanan 6grencilerin biligsel gelisimindeki artisin olumlu yonde oldugunu ve duyussal
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olarak ise guzel vakit gecirdikleri gormiistiir. Egitsel dijital oyunlar Uzerine Altun ve
Dikbas (2005) 5., 6., 7. ve 8. smif 160 Ogrenci ile silirdiirdiikleri c¢alismalarinda
ogrencilerin oyun hakkindaki diisiincelerine bakmuslardir. Ogrencilerin dijital oyunlara
yonelik 6zyeterliliklerinin oldukca yiiksek diizeyde oldugunu goérmiisler ve d6grencilerin
cogunun derslerinde dijital oyun kullanarak 6grenmekten yana oldugunu belirtmislerdir.
Can ve Cagiltay (2006) 6gretmen adaylarmin egitici yonleri olan dijital oyunlara
yonelik algilarin1 incelemislerdir. Arastirmalarina Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Ogretmenligi boliimii 116 dgrenci katilmistir. Katilimeilarin %96°s1 egitici yonleri olan
dijital oyunlarin biligsel 6grenme amaglarina ulagsmalarina yardim edebilecegini, %89 u
psikomotor O6grenme amaglarina ulasmalarina ve %87°si de duyussal Ogrenme
amaglarina ulagsmalarina yardim edebilecegini sdylemislerdir. Tiiziin, Yilmaz-Soylu,
Karakus, Inal ve Kizilkaya (2009) dijital oyunlarm Cografya dersinde kita ve iilke
isimlerini 4. ve 5. smf &grencilerinin 6grenmeleri {izerine etkisini incelemislerdir.
Dijital oyun ile dersi yiiriiten 6grencilerin geleneksel yontemle yiiriiten 6grencilere gore
ogrenmelerinde anlamli farkliliklar tespit edilmistir. Ayrica motivasyon konusunda da
dijital oyun ile ders isleyen 6grenciler diger d6grencilere nazaran daha ¢ok i¢sel motive

olduklar1 goriilmustiir.

2.1.3. Ticari I¢erikli Dijital Oyunlarin Egitimde Kullanin

Egitsel dijital oyunlar ile ilgili alanda yapilmis ¢alismalar mevcut iken, ticari
dijital oyunlarin egitimde kullanimi1 genel olarak teorikte kalmis, deneysel yapilan
caligmalar sinirlidir. 3 boyutlu ticari oyunlarin Ogrencilerin bilissel ve duyussal
gelisimlerini desteklemesi, egiticilerin bu konudaki c¢alismalarini artiracagi gibi
Ogrenciler i¢in de aktif 6grenme ortami saglamasi amacglanabilir. Bu ticari oyunlarin
irdelenip duyussal bilissel ve psikomotor gelisimlerin hangilerine uygun oldugu
arastirilmalidir (Ural, 2009). The Incredible Machine dijital bilgisayar oyunu iizerinde
yapilan c¢alismada, karar verme ve problem ¢ozme becerilerinin gelisiminde
kullanilabilecegi hakkinda goriis bildirilmistir (Alkan ve Cagiltay, 2007). Matematik
Ogretimi i¢in yapilan bir arastirmada Sims 2-Open for Business similasyon oyunu
Ogrencilere oynatilmistir. Bu c¢alismanin  sonucu olarak o6gretim hedeflerine
matematiksel kavramlarin = 0gretiminde oyunun Onemli katkisinin - oldugunu

belirtmislerdir (Sampson ve Panoutsopoulos, 2012). Green ve Bavelier (2007) dijital
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oyunlardan aksiyon oyun tiriiniin oyuncularin uzamsal ve gorme yetenekelerini
gelistirecegini diisiinmils ve bununla ilgili deneyler yapmislardir. Aksiyon oyunu
oynayan yetiskin insanlarin oynamayan yetiskinlere gore goriis yetenegi ve uzamsal
yeteneginin daha c¢ok gelistigini gérmislerdir. Short (2012) Sanal Dinya Kullanarak
Bilimsel Kavramlar Ogretimi—Minecraft (Teaching Scientific Concepts using a Virtual
World—Minecraft) isimli c¢aligmasinda Minecraft oyununu incelemis ve Biyoloji,
Ekoloji, Fizik, Kimya, Jeoloji ve Cografya derslerinde kullanilabilecegi alanlari
belirtmistir. Calisma teorik olarak kalmistir. Genel olarak literatlir incelendiginde ticari

amagl dijital oyunlar ile ilgili deneysel ¢calismanin az oldugu goriilmektedir.

2.1.4. Kurmacilik

Kurmacilik fikrini Papert ve Harel (1991) basitce “learning-by-making” olarak
yani yaparak 6grenme seklinde belirtmislerdir. Kurmacilik bir 6grenme teorisi ve egitim
i¢in kullanilan bir stratejidir (Kafai ve Resnick, 1996). Bu 6grenme stratejisi 6grenme
ortamindaki basarinin artmasini saglayarak 6grenciyi merkeze alan bir yaklagimdir.
Yeniden kurmacilik felsefesi 6grenme hedefinin kesif yoluyla ilerleyerek 6grencinin
kendisinin bulmasin1 gerektirmekte ve kalici O6grenme ortaminin olusmasini
saglamaktadir (Rieber, 1992). Rieber (1992) yeniden kurmaciligin zamanla 6gretim
teknolojileri alanina girdigini ve bilgisayar tabanl egitsel igerikli programlama dili olan
LOGO uygulamasinin da bu alanda birincil 6rnegi olusturdugunu belirtmektedir.
Yeniden kurmacilik 6greneni merkeze alarak yaparak, yasayarak ve kesfedici bir

Ogrenme ortami saglamaktadir.

Kurmacilik yaklasgiminda bilginin yapimi ile dogrudan ilgili oldugu igin
geleneksel bakis acisinin 6tesine gecerek kesif ve miizakere yoluyla 6grenme siirekli
devam eder (Bidarra, Rothschild, Squire, ve Figueiredo, 2014). Dijital oyun
tasarimcilar kurmacilik yaklagimi ile su sorularla: “Kavram ogretirken materyalleri
nasil tasarlamak gerekir?”, “Ogrencilerden ne tiir tasarim deneyimleri istenmelidir?”,
“Ne ogrenmek icin onlara ihtiyacin var?” oyuncunun nasil kalic1 6grenebilecegini

ararlar (Bidarra, ve digerleri, 2014).
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2.1.5. Uzamsal Beceri

Uzamsal beceri, gorsel sekillerin zihinde tutulmasi, kavranmasi ve zihinsel
beceri ile kullanilmasi ve bu sekillerin zihinde tekrar diizenlenmesi seklinde
tamimlanmustir (Akt: Yolcu, 2008). Uzamsal beceri Insanlar giinliik hayatlarinda
karsilastiklar1 problemleri daha 6nceki deneyimleri ile ¢6zmeye c¢alisir. Bu deneyimler
arasinda uzamsal zeka becerileri vardir. Uzamsal zeka yetenekleri kullanimini bireylerin
sozel yeteneklerini kullanimlarina goére daha o©n planda oldugu goriilmektedir.
Bannatyne (2003) cerrah, pilot, miihendis, insaat sektoriinde ¢alisan, sofor, ¢iftei, asker
ve polis hatta ev hanimi seklide uzayip giden bir meslek kolunda birincil faaliyetlerin
sozel zekadan c¢ok uzamsal zeka ile gergeklestirildigini hatta bu oranin % 80
seviyelerinde oldugunu belirtmistir. Linn ve Peterson uzamsal beceriyi uzamsal
gorsellestirme, zihinse dondiirme ve uzamsal algilama seklinde incelemislerdir (Akt:
Yolcu, 2008). Uzamsal gorsellestirme, birka¢ parcadan olusan bir nesnenin ii¢ boyutlu
uzayda farkli bakis acilari ile olusacak yeni durumlarinin zihinde canlandililabilmesidir
(Olkun, 2003). Zihinsel dondiirme ise bir nesnenin uzayda dondiiriilmesi ile olusan yeni

goriintiisiinii zihinde canlandirilabilmesi yetenegidir (Yildiz, 2009).

Glinliik hayatta insanlar ihtiya¢ duyduklar1 uzamsal becerilerini olduk¢a fazla
kullanirlar. Uzamsal beceri meslek gruplarindan; grafikerlik, harita miihendisligi,
mimarlik ve X- 1sinlarinin yorumlanmasi gibi alanlarda yaygin olarak kullanilir. Bu tiir
meslek gruplart uzamsal beceri olarak zihinsel dondiirme ve uzamsal gorsellestirme

becerilerine ihtiya¢ duyarlar (Yurt, 2011).

Uzamsal becerinin gelistirilmesine ve 6l¢iilmesine yonelik ¢alismalarda somut
materyal kullaniminin ve bilgisayar teknolojilerinin gelismesiyle birlikte ii¢ boyutlu
sanal ortam kullanimin bu beceriye etki ettigi belirtilmektedir (Caissie, Vigneau ve
Bors, 2009; Peters ve digerleri, 1995; Tekin, 2007; Yildiz ve Tiiziin, 2011). Uzamsal
beceri iizerine yapilan ¢aligmalarda uzamsal becerinin matematik ve fen becerilerinde
etkili olmasi1 giincellenen Ogretim miifredatlarinda ilkokul seviyesinde bile bu
kazanimlara yonelik degisiklikleri beraberinde getirmistir (Denworth, 2013; Lowrie ve
Jorgensen, 2011; Yildiz ve Tiiziin, 2011). Yapilan bu degisikliklerde teknoloji kullanimi1

6nemli bir rol olarak goérilmektedir.
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2.1.6. Matematiksel Ozyeterlilik

Bandura ozyeterliligi Ogrencinin  0grenme davramisini  gerekli seviyeye
ulastirmasi i¢in kendi becerilerine olan inancidir, seklinde tanimlamistir (Akt: Schunk,
2009). Ozyeterlilik kisiye benlik kazandirmada onemli oldugu gibi, dgrenenin ne
yapacagini bilmesinden ¢ok, neyi yapmaya yeterli oldugunu diistinmesidir (Bandura,
2001). Ozyeterlilik 6grenme, basar1 ve kariyerin artmasi neticesinde gelismektedir (Betz

ve Hackett, 1983).

Betz ve Hackett (1983) gelistirdikleri matematik 6zyeterlilik 6lcegi ile iiniversite
Ogrencilerine yaptiklar1 c¢aligmada {niversitede sectikleri boliim ile matematik
ozyeterlilik diizeylerindeki arasindaki iliskiyi arastirmiglardir. Gelistirdikleri 6lgegi
glinlik matematiksel islemlerden ve matematik derslerindeki  konulardan
kullanmislardir. Matematik ozyeterliligi ile egitimleri arasinda ve biligsel gelisimleri

arasinda giiclU bir iligski oldugunu tespit etmislerdir (Betz ve Hackett, 1983).

Bidarra, Rothschild, Squire ve Figueiredo (2014) “World of Goo” (farkl
sayidaki toplarla denge kurup kule insa etme), “Angry Birds” (sapanla isabetli vurus
yapmayl amaclayan beceri oyunu) oyunlart matematik ve fizik becerisi gerektiren
oyunlar oldugundan bahsetmiglerdir. Squire (2005) “Civilization 11I” oyununu lise
diizeyinde Ogrenim goren Ogrencilere simif igerisinde oynatip, geleneksel egitim
anlayisindan farkli olarak bir 6grenme ortami olusturmayi amaglamistir. Civilization I11
oyunu imparatorluk insa etme iizerine kurulmus bir oyundur. Ogrenciler planlama
yapma, bina insa etme ve diger medeniyetlerle kendi iilkesini yonetirken matematiksel
becerilerini kullanarak motive olmuslardir (Squire, 2005). Dijital oyunlarin gelecekteki
o6grenme ortamlari ile ilgili ¢alisasinda Williamson, Squire, Halverson ve Gee (2005)

bina tasarimi yaparak matematigin 6gretiminden bahsetmisleridir.
2.2. Tigili Arastirmalar

2.2.1. Dijital Oyunlar ile Basan iliskisine Yénelik Calismalar

Yigit (2007) ilkokul 2. sinif 6grencilerine matematik dersinde bilgisayar destekli
egitsel icerikli oyun oynatmis, akademik basar1 ve 6grenmede kaliciligi incelemistir.

TuxMathScrabble ve Treasure Hunt Math oyunlarini kullanan Yigit (2007), 22 deney
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grubu, 25 kontrol grubu ile toplam 47 o&grenci ile c¢alismistir. Kontrol grubu
Ogrencilerine geleneksel egitim anlayisi ile ders islenmisken deney grubu 6grencilerine
egitsel icerikli bilgisayar oyunu ile matematik uygulanmistir. Arastirma sonunda her iki
grupta da akademik basar1 ve Ogrenmede kalicilik acgisindan anlamli fark

bulunamamaistir. Aragtirma iki haftalik siire ile sinirhdir.

Malta (2010) egitsel igerikli ticari bilgisayar oyunu olan "Cumbhuriyet” oyununu
8. smif dgrencilerinin tarih dersi akademik basarilarina etkisini incelemistir. Ilkogretim
8. smiftan deney grubunda 31 kisi kontrol grubunda 32 kisi toplam 63 6grenci ile
yiriittigli caligmast dort hafta slirmiistiir. Arastirma Oncesi ve sonrasinda yapilan
testlerle her iki grupta da istatistiksel olarak anlamli bir artis gergceklesmigken egitsel
icerikli bilgisayar oyununu kullanan deney grubu ile geleneksel yontemi kullanan
kontrol grubu arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Uygulama haftada bir ders saati
ile siirhdir ve deney grubu 6grencilerinden 22 tanesi bilgisayarlara ikiserli olarak

oturmuslardir.

Donmus (2012) ingilizce 6gretiminde egitsel bilgisayar oyununu kullanmanin
erisiye, kaliciliga ve motivasyona etkisini belirlemeyi amaglamustir. Ilkdgretim 6. sinif
33 deney ve 36 kontrol grubundan toplam 69 6grenci ile ¢alismistir. Veriler analiz
edildiginde bilgisayar oyunu kullaniminin Ogrencilerin erisi diizeylerine olumlu
etkisinin oldugu ve Ogrenmenin kalicilifinda onemli Ol¢lide katki sagladigi tespit

edilmistir. Sinirli da olsa motivasyona etkisi olumlu olarak bulunmustur.

Kula (2005) arastirmasinda oOgretimsel bilgisayar oyunlarindan internet
lizerinden erisilebilen “Add’em Up” oyununu se¢mis ve temel aritmetik islem
becerisinin gelisimine etkisini incelemistir. Kontrol grupsuz 6n-son test modeline gore
yapilan arastirmada 4 ve 5. Siniflardan toplam 46 Ogrencilere 6gretimsel bilgisayar
oyunu oynatilmistir. Uygulama sonucunda temel aritmetik islem becerilerinin
gelisimine etkisi agisindan sinif diizeyleri arasinda anlamli fark bulunmamisken, kiz
ogrenciler tlizerinde daha etkili oldugu gorilmiistir. Uygulama iki hafta ile

sinirlandirilmastir.

Yildiz (2009) iki farkli 6grenme ortamlarindan somut materyal ve 3B sanal

materyali kullanarak Ogrencilerin uzamsal yeteneklerinin gelisimini incelemistir. Yari
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deneysel caligmasini iki farkli okulla yiiriiten Yildiz (2009), her iki okuldaki deney
grubu 0grencilerinin uzamsal gorsellestirme basarist anlamli olarak arttigini goérmiistiir.
Kontrol grubu 6grencilerinin ise okullardan birinde uzamsal gorsellestirme basarisi
anlaml artarken diger okulda herhangi bir farklilik goriilmemistir. Uygulama siirecinde

okullardan birinde 6grenciler bilgisayarlara ikiserli oturmuslardir.

Inal (2011), Cocuklar igin fiziksel etkilesimli egitsel oyun tasarim prensiplerini
belirlemeyi amaglamistir. Calismasinda gocuklarin fare ve klavye kullanmadan fiziksel
ve bilissel olarak aktif olduklari, viicut hareketlerini ya da seslerini kullanarak oyun
ortami ile etkilesim i¢inde verilen problemlerin ¢oziilmesini istemistir. Matematik ve
Beden Egitimi konulart oyun ortaminda birlikte kulanilmistir. DOrt adet fiziksel
etkilesimli oyun tasarlanmis pilot calismalar1 yapildiktan sonra 27 erkek, 23 bayan
Ogrenciye toplam 50 6grenci ile ¢alismasini tliriitmiistiir. Calismasinin sonunda fiziksel

etkilesimli egitsel oyunlarin tasarim prensipleri belirlenmistir.

Ural (2009) Fen ve Teknoloji dersinin “Kuvvet ve Hareket” iinitesini 5. sinif
ogrencilerine gelistirilen iki farkli oyun ile islemistir. Oyunlardan biri eglendirici ve
motive edici unsur igerirken digeri oyun ise icermemektedir. Deney grubuna eglendirici
ve motive edici oyun uygulanmisken gelistirlen diger oyun ise kontrol grubuna
uygulanmistir. Uygulama oncesinde yapilan 6n test ile uygulamadan sonra yapilan son
test arasinda O0grencilerin Fen ve Teknoloji dersi basari diizeyleri deney grubu lehine
anlaml farklilikla sonuglanmistir. Kontrol grubu 6grencilerin son test bagari puanlar1 6n
test basar1 puanlarina gore yiiksek ¢ikmasina ragmen istatistiksel olarak anlimli farklilik

olusturmamaktadir.

Korkusuz (2012) 9. smif dgrencilerinin Fizik dersi “Basit Elektrik Devreleri”
konusunu, c¢evrimi¢i oynanan devasa c¢ok kullanicili rol yapma oyunu olan
“elekroGame” oyununu gelistirmis ve Ogrencilere oynatarak islemistir. Ogrencilere
yaratici fikirler tiretmeleri istenmis ve bu sekilde ¢6ziime ulagsmalari istenmistir. Nicel
aragtirma yontemi olarak yar1 deneysel desenlerden kontrol gruplu 6n-test son-test
deney modeli kullanilan arastirmada deney grubu ogrencilerinin oyundaki basari
seviyelerine gore kavramsal anlama diizeyleri ve emin olma diizeyleri arasinda pozitif

yonde anlamli farklilik bulunmustur. Oyundaki basar1 seviyesi cinsiyet faktorii
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acisindan erkek ogrenciler lehine bulunmustur. Ayrica oyunu oynayan grup ile yapilan
goriigsmeler sonucunda elektroGame oyun ortaminda bulunmaktan keyif aldiklarini

sOylemislerdir.

Hava (2012) egitsel dijital oyun tasarlama yontemi ile gelistirilen “Oyun yap ve
Oyna” oyunu ile Matematik dersi “Kesirler” konusunu islemistir. ilkdgretim 4. sinif 34
ogrenci ile ¢alisan arastirmaci 17 kontrol 17 deney grubunu rastgele olusturup 2 haftalik
surecek uygulamada deney grubu 6grencileri oyun tasarlarken, kontrol grubu 6grencileri
oyunu oynamistir. Arastirma sonucunda her iki grupta da On test son test puanlari
arasinda pozitif yonde anlamli fark bulunmusken, deney ve kontrol gruplari arasinda her

hangi bir fark olusmamustir.

2.2.2. Dijital Oyunlar ile Ozyeterlilik Iliskisine Yonelik Caismalar

Cankaya (2007) ilkogretim Ogrencilerine yonelik matematik dersi oran oranti
konusunu gelistirdigi egitsel igerikli bilgisayar oyunu ile 6grencilerin egitsel bilgisayar
oyunlar1 hakkindaki tutum ve diisiincelerine etkisini incelemeyi amaclamistir.
Gelistirilen “Orantili Tetris” ve “Orantili Palyago” isimli iki oyun 176 068renciye
uygulanmistir. Calismanin sonunda oyunlar1 oynayan 6grencilerin matematik dersi ve
bilgisayar oyunlari ile egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki tutum ve diisiinceler pozitif
yonde artmistir, gelistirilen her iki oyunu oynamayan o&grencilerin tutum ve
diisiincelerinde herhangi degisim olmadig1 goriilmistiir. Uygulama 1,5 ders saati siiresi

ile siirhidir.

Kol (2006) okul 6ncesi donem Ogrencilerinin geleneksel oyun etkinliklerinin
yani sira bilgisayar destekli oyunlarla zenginlestirilip desteklenmesi ile erken yasta
bilgisayar teknolojileri ile tanisip gelisimlerine ne derecede fayda saglanabilecegini
ortaya koymaya calismistir. Bu baglamda okul 6ncesi 6grencilerinin duygusal, biligsel,
sosyal ve bedensel gelisimlerinde etkisini 131 okul oncesi 6gretmen ve yonetici ile
yuriittiigli anketle bilgisayar destekli egitsel igerikli oyunlarin ne derecede fayda
saglayabilecegini bulmaya ¢alismistir. Okul oOncesi egitimcileri bilgisayar oyun
programlari ile destekli oyun etkinlikleri ile 6grencide biligsel, bedensel, yaraticilik,

sosyal, duygusal, problem ¢ozme gelisimi, toplumsal ve kiiltiirel gelisimleri dnemli
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oranda fayda saglayacagini belirtmislerdir. Arastirma ogrencilerle uygulama

yapilmadigi i¢in okul dncesi egitimcileri ile sinirl kalmastir.

Aydemir (2011) dokunmatik ekranlarin Ggrencilerin bilgisayar ve egitsel
oyunlara yonelik tutumunu arastirmistir. 8. sinif 43 6grenci ile On-son test arastirma
modelini kullanarak egitsel igerikli oyunlara ve bilgisayar kullanimina yonelik
tutumlarmin gelisimini incelemistir. Dokunmatik ekran kullaniminin hem bilgisayar
kullanimina hem de egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarinin 6n-son test

arasinda anlamli farklar elde etmistir.

Aksoy (2014) oyun tabanli Matematik Ogretiminin 6. sinifta grenim goren
Ogrencilerin basar1 giidiisii, 6zyeterlilik ve tutum 6zelliklerine etkisini incelemistir. 6.
sinif matematik kazanimlarima uygun dijital oyun 14 hafta siire ile 40 6grenci ile
siirdiiriilmiistiir. On test-son test kontrol gruplu deneysel desen yontemi kullanilan
arastirma sonucunda, deney grubu 6grencilerinin matematige yonelik basar1 giidiisii ve
matematik dersine yoOnelik tutum puanlarinin, kontrol grubu puanlan ile
karsilastirildiginda deney grubu lehine anlamli bir farklilik olustugu bulgusuna

ulagmustir.

Literatiir incelendiginde dijital oyunlarin Ogrenci basarisina ve oOzyeterlilik
diizeylerine katkilar1 aragtirilmistir. Deneysel olarak yapilan caligmalarda dgrencilerle
yapilan uygulamalarin genel olarak kisa oldugu goriilmistir. Dijital oyun
uygulamalarinda kullanilalan bilgisayarlarin kisitli oldugu goriilmektedir. Bu arastirma
siire bakimindan dort hafta devam ettirilmis olup 6grencilere saglanan bilgisayar sayilar
yeterlidir. Ticari amagla iretilen bilgisayar oyunlarmin egitsel igeriginin belirlenip

egitime kazandirilmas1 bu alana ve uygulamalara katki saglayacagi diigiiniilmektedir.



UCUNCU BOLUM

3. YONTEM

Bu boliimde aragtirmanin modeli, evren ve Orneklem, 3B Minecraft oyunu,

verilerin toplanmasi, uygulama siireci ve veri analizinden bahsedilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Ogrenenin bilgiyi aktif katilimla aldig1 kurmacilik egitim anlayisinda ii¢ boyutlu
Minecraft oyunu oynayan deney grubu ve oynamayan kontrol grubunun uzamsal zeka
becerilerine ve tliggenler konusuna etkisinin incelenecegi bu ¢alismada, nicel arastirma
modellerinden yari-deneysel desenlerden kontrol gruplu 6n-test son-test deney modeli

kullanilmigtir. Deney ve kontrol gruplarina 6n test yapilmistir (Tablo 3.1.).

Tablo 3.1. )
Yari Deneysel Desenlerden Kontrol Gruplu On-Son Test Deney Modeli
Grup On test Islem Son test
D Dort hafta

01 _ 03
Deney Minecraft 3B Oyun
K Dort hafta

02 . 04
Kontrol Islem yok

Tablo 3.1.’de goriildiigii gibi On testten sonra dort hafta deney grubu ile haftada
iki ders saati 3B Minecraft oyunu ile uygulama yapilmis kontrol grubu ile herhangi bir
islem yapilmistir. Arastirma yapilan okulda smiflar 6nceden olusturuldugu igin

Ogrencileri deney ve kontrol grubuna rastgele atanmasi miimkiin olmamastir.

3.2. Evren, Orneklem ve Calisma Grubu

Arastirmanin evreni, Kars ilindeki Lise 11. Simif 6grencileri olusturmaktadir.
Kars ilinde bilgisayar laboratuvari bulunan, 6l¢iit 6rneklem yapilarak ve 3B Minecraft
oyununu donanim ve yazilim olarak kaldirabilen bir okul olarak Gazi Ahmet Muhtar

Pasa Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi secilmistir. Lise diizeyinde 6grenim goren bu
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okulla ilgili gerekli izinler Kars Il Milli Egitim Miidiirliigii’nden alinmistir (Ek 9). Okul
lise diizeyinde egitim vermekte, 770 6grenci egitim Ogretim gdrmekte ve toplam 22
siniftan olusmaktadir. Okulda bilgisayar laboratuvarin1 kullanan béliim olan bilisim
teknolojileri boliimiinden 11. iki ayri sinifta bulunan Ogrencilerin tamami deney
grubunu olusturmaktadir. Kontrol grubu 6grencilerini ise her biri tek smiftan olusan
diger 6 boliimden rastgele secilen Elektrik ve Makine bolimlerinin 11. siif iki sinif

olusturmaktadir.

Arastirmanin 0rneklem grubunu ise bu okulda O6grenim goéren 11. smif
ogrencilerinden 2 ayr1 grup toplam 4 smiftan olusturmaktadir. Okulda kiz 6grenci

olmadigi i¢in deney ve kontrol grubu dgrencilerinin timii erkektir (Tablo 3.2.).

Tablo 3.2.
Ogrenci sayilari

Erkek Kiz
Kontrol 48 0
Deney 43 0
Toplam 91 0

Tablo 3.2.’de goriildiigii gibi 48 kontrol grubu 6grencisi ve 43 deney grubu
Ogrencisi olmak iizere ¢alisma grubu 91 6grenciden olusmaktadir. Okul tamamen erkek

ogrencilerden olustugu i¢in kiz 6grencinin olmamast ¢alismanin sinirhiliklarindandir.

3.2.1. 3B Minecraft Oyunu

3B Minecraft oyunu, kiiplerle ¢esitli tasarimlar yapilmasimi saglayan 2 ve 3
boyutlu oynanabilen bir oyundur (Wikipedia, Minecraft, 2015). Minecraft dijital
oyununu her ay 241,920,000 kisi c¢evrimi¢i oynarken her saat 1,000 kisi c¢evrimici
oluyor ve su ana kadar 16,692,789 kayith kullanici arasindan 4,113,807 (24.64%) kisi
oyunu satin almistir (Vg247, 2015). Oyunun temel amaci gesitli tasarimlar yapip
kullanmaktir. Ancak “Hayatta kalma” (Survival) modunda tim erzak ve madenleri
oyuncu kendi ¢abasi ile toplarken, “Yaratic1” (Creative) modunda ise oyuncuya erzak ve
maden kiplerinden smirsiz verilmistir. Minecraft oyununda 5 adet oyun tipi vardir,

bunlar;
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Hayatta kalma (Survival): Oyuncu hayatta kalma miicadelesi verir. Aglik,
saghk ve barinma ihtiyaclarint karsilamak oyunun bu modunun en Onemli
gorevlerindendir. Kaynak toplayip yiyecek, zirh, yatak ve barinma gibi hayati
faaliyetlerini devam ettirebilece§i bir diinya yaratmasi gerekmektedir. Tek basina
oynanabilecegi gibi bir ag iizerinden ¢oklu da oynanabilir. Olmemek icin geceleri
zombi, dev driimeek ve diismanlari ile miicadele etmesi gerekmektedir. Oliince oynadig1
diinya aynen kalir ve kaldig1 yerden devam eder. Topladig1 kaynaklar ve insa ettigi

yerler aynen kalir.

Zorlayiaa (Hardcore): Kural olarak hayatta kalma modu ile hemen hemen
aynidir. Hayatta kalma modundaki kurallara ek olarak oyuncu o6liince oynadigi diinya
tamamen yok olur. Topladig1 kaynak, i¢cinde bulundugu diinya ve insa ettigi her sey yok

olur.

Yaratiar (Creative): Aglik, saglik ve barinma ile miicadele etmeden tamamen
tasarim {izerine oynanan moddur. Bu modda oynanan diinyada istediginiz her sey
kaynak olarak size sinirsiz verilir. Bu kaynaklar1 kullanarak her tiirlii tasarimlar
yapilabilir. Olmek yok, her istediginizi insa etmek vardir. Ayrica bu modda oyuncuya
ucma Ozelligi de verilmigtir. Oyuncu ugarak diinyayr ve yaptiklarin1 yukaridan
seyredilebilir. Tek ve ¢oklu olarak oynanabilir. Uygulama siiresince Yaratici (Creative)

modunda 6grencilere oynatilmistir.

Macera (Adventure): Kural olarak hayatta kalma modu ile ayn1 fakat bloklar
kirmak icin dogru alet seciminin yapilmas1 gerekir. Ornegin blok eger toprak yada kum
ise kiirek kullanarak kirilmali, agag ise balta kullanarak kirilmali veya maden ise kazma

kullanilmali vs.

Izleyici (Spectator): Bu modda oyuncunun diinya ile etkilesimi olmaz siirekli

ucarak olaylari izleyebilir.

3.2.2. Calismada Kullanilan Ortam

Minecraft oyunu 3 boyutlu sanal bir diinyada kesif, kaynak toplama, maden

1s¢iligi ve bir seyler insa ederek hayatta kalma ve tasarim yapma oyunudur. Farkli oyun
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tirleri olan Minecraft &grencilerle tasarim yaparken Yaratict (Creative) modu
kullanarak oynatilmistir. Tiim bunlari yaparken ii¢ boyutlu kiipler kullanilir (Wikipedia,
Minecraft, 2015). Minecraft oyunu “Hayatta Kalma” modu oynanirken yiyecek ve
barinma gibi ihtiyaglarin giderilmesi i¢in siirekli erzak toplamak gerekmektedir. Hayatta
kalmak i¢in aksam olmadan barinma yeri yemek ve yatak gibi giinliik hayatta en temel
ihtiyaclart temin etmek gerekir. Oyun ilerledikce oyuncu madenden g¢ikarilan
maddelerle daha iyi bir yasam siirdiirebilir. Bu sekilde daha degerli madenlerle daha
kaliteli esyalar yapip kullanabilir. Deney grubu ogrencilerine oynatilan “Yaratict”
(Creative) modunda ise tiim maddeler oyunculara sinirsiz sayida verilmistir. Oyuncu
istedigi maddeleri kullanarak aklina gelen her tiirlii tasarimi1 kolaylikla yapabilmektedir.
Sekil 3.1.’de Minecraft oyununda kullanilan malzeme, diinya, insa edilmis bir ev, gemi

ve maden ocagindan bir goriintii verilmistir.

Toprak Kum Demir TNT patlayici

Sekil 3.1. 3B Minecraft oyununda kiiplerden bazilari.

Sekil 3.1.’de goriildiigii gibi Minecraft oyununda kullanilan G¢ boyutlu
kiiplerden bazilari; toprak, kum, demir, TNT patlayici
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Dinya

Sekil 3.2. Dlnya gorinimu

Sekil 3.2.’de goriildiigii gibi ger¢ek diinyada olan agag, toprak, ¢im, deniz, kum,

dag, ev, tarimsal tirlinler gibi d6geler aynen Minecraft oyununda da mevcut.

Maden

Maden

Sekil 3.3. Minecraft oyunundan maden goruntuleri
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Sekil 3.3.’de gorildiigii gibi oyunun maden kismi yani yer altindan goriintimleri
verilmistir. Madende kullanilan ¢ekig, ray sistemi, erzak sandiklari, madenlerin hemen

orada islenmesini saglayan tas ocak, ayrica komiir ve demir madeni goriilmektedir.
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Stadyum

Ev

Yelkenli gemi

Sekil 3.4. 3B Minecraft oyununda tasarim 6rnekleri.
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3.3. Verilerin Toplanmasi

Bu calismada arastirmanin amaci dogrultusunda asagidaki veri toplama araglari

kullanilmustir.

3.3.1. Demografik Bilgiler Anketi

Ogrencilerin bilgisayar deneyimleri ve dijital oyun oynamalarma ydnelik
verilerin elde edilmesi i¢in yapilan anket (Ek 4) Can (2003) tarafindan gelistirilen 37
anket sorusundan 22 tanesi lise diizeyine uygunlugu tespit edilerek segilip ve izin
alinarak (Ek 1) uygulanmistir. Demografik anket, &grencilerin bilgisayar erisim
olanaklarini, bilgisayar deneyimlerini, oyun deneyimlerini ve oyun tercihlerini
belirlemeye yonelik sorulardan olusan bir ankettir. Anketin gegerlik ve giivenirligi Can
(2003) tarafindan pilot uygulamalarla gerceklestirilmis ve dijital oyun deneyimleri ile
ilgili olan 8 sorunun giivenirlik analizinde alfa katsayisi 0,79 (0>0,60) olarak
bulunmustur. Bu c¢alismada da deney ve kontrol grubu 91 ogrenci ile yiiriitiilen
caligmada dijital oyun deneyimlerini 6lcen 8 sorunun alfa katsayr degeri 0,834 olarak
Ol¢iilmistiir. Demografik anket 6n test ve son test olarak her iki gruba da bes dakika

slire verilerek uygulanmistir.

3.3.2. Zihinsel Dondlirme Testi

Zihinsel dondurme testi Shepard ve Metzler (1978) tarafindan hazirlanan
sekillerden olusmaktadir. Daha sonra Peters ve arkadaslarmin (1995) “A redrawn
Vandenberg and Kuse Mental Rotations Test: Different Versions and Factors That
Affect Performance” baglikli caligmalariyla yeniden olusturduklart Mental Rotation Test

(Zihinsel Dondiirme Testi) adiyla bilinen 6lgektir.

24 sorudan olusan zihinsel dondiirme testi birim kiiplerden olusturulmus
sekillerin farkli yon ve agilardan dondiiriilmesi ile elde edilen goriiniislerini bulmaya
yoneliktir (Sekil 3.6.). Nitelik olarak her soru aynidir. Verilen sekillerin farkli yon ve
acilardan dondiiriilmesi ile elde edilen goriintiilerin iki tanesi dogru iki tanesi de yanlis
cevap olmak iizere 4 siktan olusan bir testtir. Ogrencilerden dogru olan iki segenegi
bulmalar istenmistir (Sekil 3.6.). Zihinsel Dondurme Testi icin gerekli izinler alinip

uygulanmustir (Ek 2).
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Sekil 3.5. Zihinsel dondiirme soru 6rnegi

Zihinsel dondiirme testi Y1ldiz (2009) tezinde kullanip giivenirligini hesabini 6n-
testlerde .712 (N=161), son-testlerde ise .661 (N=108) olarak bulmustur. Bu test i¢in
ogrencilere baslayip 15 dakika stre verilmistir. Her seklin iki dogru cevabi olmasina
karsin &grenciler sadece bir tanesini bilen 1 puan her ikisini de bilen 2 puan alacak

sekilde puanlanmistir. Bu ¢alismanin giivenirlik katsayisi ise ,96 olarak bulunmustur.

3.3.3. Uzamsal Gorsellestirme Testi

Uzamsal Gorsellestirme Testi; Ilkogretim II. Kademe icin A.B.D.’de
gergeklestirilen “Middle Grades Mathematics Project” adli proje i¢in hazirlanmis olan
ve Winter, Lappan, Philips ve Fitzgerald (1989) tarafindan yazilmis olan “Middle

Grades Mathematics Project: Spatial Visualisation™ adl1 kitaptan alinmistir.

Test 15 sorudan olugmaktadir. Her sorunun 5 cevap sikki bulunmaktadir.
Sorulardan alt1 tanesinde birim kiiplerden olusturulmus yapilarin izometrik goriiniimleri
verilmis alt1 farkli yonden goriiniisleri sorulmaktadir (Sekil 3.7.). Diger dokuz soruda
ise yine kiiplerden olusturulan yapilarin kus bakisi goriinlimlerinin 6zel bir kodlamasi

olan MAT plan1 sorular1 yer almaktadir.

-

" & &

Sekil 3.6. Verilen seklin arkadan goriiniimiinii soran sekil
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Uzamsal gorsellestirme testi Yildiz (2009) tezinde kullanip gilivenirligini
hesabini 6n-testlerde .679 (N=161), son-testlerde ise .971 (N=108) olarak bulunmustur.
Bu testin uygulamasi; 6grencilerin hepsi ayni anda baslayip 15 dakika sure verilip her
dogru cevaplari 1 puan degerindedir. Bu ¢alismanin giivenirlik katsayis1 ,907 olarak

bulunmustur.

3.3.4. Ucgenler ile Tlgili Coktan Se¢meli Test

OSYM’nin yaptig1 smavlardan 1995-2007 yillar1 arasinda ¢ikan iiggen konusu
ile ilgili uzman goriisii alinip kapsam gegerligi (Tablo 3.3.) goz oniine alinarak, konu ile
ilgili 30 tane ¢oktan se¢meli test sorusu segilmistir (Ek 6). Uygulamanin yapildigi Nisan
ayl boyunca 6grenciler miifredat geregi iiggenler konusunu islemislerdir. Deney ve
kontrol grubu 6grencilerine ayn1 Geometri 68retmeninin ders isledigi ve sinavlarini da
ortak yaptigr bilinmektedir. Uygulama sonunda yapilan son testlere kadar okulda

ticgenler konusu bitmistir.

Tablo 3.3.
Uggenler Konusu Secilen Sorularin Konu Dagilimi

Ucgen Konular:

Uggende agilar
Ucgende ac1 kenar
Ucgende alan
Uggen ¢esitleri

N o o o o =

Ucggen yardimei dogru

Toplam 30

Tablo 3.3.’de goriildiigii gibi tiggenler konusunda kapsam gegerligini ifade eden

soru dagilimi goriilmektedir.

Her biri bir puan olarak degerlendirilen testin bes sikki bulunmaktadir 30
soruluk testin pilot uygulama yapilip bir ders saati yani 40 dakika verilip 314 6grenciye
uygulanmistir. Pilot uygulamasindan sonra testle ilgili guvenirlik analizi SPSS 21.0
istatistik programinda, Cronbach Alpha formiilii ile hesaplanarak bulunmustur (Tablo

3.4.). Pilot uygulama sonrasinda test maddelerinin ayiricilik indisleri, madde gii¢liik
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derecelerini belirlemek icin en yiiksek puan alandan asagi dogru grubun %27’si iist, en
diisiik puan alandan yukari dogru grubun %27’si alt grup olarak ayrilmistir. Geriye
kalan testler analize alinmamistir. Daha sonra madde gii¢liik indeksi ve madde ayiricilik
guciu indeksi formiller g6z 6nine alinarak elle hesaplanmistir (Tablo 3.5.). Bunlara
dayanarak 6lgme giicli diisiik olan 4., 12. ve 14. maddeler testten ¢ikarilmistir. Testin

son formunda 27 soru bulunmaktadir.

Tablo 3.4. '

Uggen Bagsar: Testi I¢in Genel Giivenirlik Katsayist

Cronbach Alpha Cronbach Alpha N
(30 madde igin) (27 madde igin)

,892 ,896 314

Tablo 3.4.’de verilen bilgilere gore; Cronbach Alpha degeri kullanilarak yapilan
giivenirlilik hesaplamasi sonucu, basari testinin 27 madde i¢in Alpha degeri ,896 olarak
bulunmustur. Cronbach Alpha degerinin 0.70 <= a ise Olgek givenilir bir olcektir
(Blytkozturk, 2012, Sy:171).



33

Tablo 3.5. ' .
Madde Giigliik Indeksi ve Madde Ayiricilik Giicii Indeksi Degerleri
o et . Madde Ayricihik

Sorular Madde Giigliik Indeksi Giicii indeksi
1 ,651 ,628
2 73 ,430
3 ,651 ,581
4* ,076 -,080
5 ,564 , 7156
6 541 ,756
7 ,355 ,616
8 ,634 ,640
9 ,506 79
10 ,605 144
11 512 144

12* ,047 0
13 ,401 ,756
14* ,093 ,163
15 ,465 ,884
16 ,308 ,593
17 ,320 ,640
18 ,169 ,337
19 517 ,942
20 ,459 ,872
21 ,262 ,453
22 442 121
23 413 , 756
24 ,326 ,605
25 ,285 ,500
26 314 ,558
27 ,262 ,453
28 174 ,302
29 ,250 ,384
30 ,262 AT7

*Qlgme giicii ve ayirt ediciligi diisiik maddeler

Madde guclik indeksi O ile 1 araliginda degisen degerler alabilir. Bu degerler
0,00-0,19 arasinda ise madde ¢ok zor, 0,20-0,34 araliginda madde zor, 0,35-0,64
araliginda madde orta giicliikte, 0,65-0,79 araliginda madde madde kolay ve 0,80-1,00

araliginda ise madde ¢ok kolay olarak kabul edilmektedir. Bir testte yer anal maddelerin
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guclik indeksi 0,2-0,8 araliginda olmasit beklenir (SOzbilir, 2010). Tablo 3.5.
incelendiginde giicliik indeksi 0,2 nin altinda olan maddeler 4., 12., 14., 18. ve 28.’dir.
Tablo 3.5. incelendiginde 4., 12. ve 14. maddelerin ayirt edicilik indeksi dustiktiir.
Madde aymricilik indeksi 0 ve daha diisiikse testten kesinlikle cikarilmali 0-0,19
arasindakiler ¢ikarilmali veya diizeltilerek kullanilmalidir. 0,20 ile 0,30 arasinda olan
maddeler testte kullanilabilir niteliktedir (Kalayci, 2008). 0,30-0,40 arasinda olan
ayiricilik iyi, 0,40’tan yiiksek olanlar madde ayiriciligi ¢ok iyi sayilabilir (Kalayci,
2008). Buna gore 18. ve 28. maddelerin giigliik indeksi 0,2’nin altinda olmasina ragmen
madde ayiricilik indeksleri 0,30 ile 0,40 arasinda ayiricilign iyi ancak 4., 12. ve 14.
Madde ayiriciligt diisiik oldugu i¢in testten ¢ikarilmistir ve testte 27 madde kalmistir. 27
soruluk ticgenlerle basari testi kontrol ve deney gruplarina bir ders saati yani 40 dakika

siire ile uygulanmistir.

3.3.5. Uggenler Konusu ile Tlgili Ozyeterlilik Olcegi

Ucgenler konusu ile ilgili 24 maddeden olusan ozyeterlilik 6lgegi (Olcek: Ek 5,
Izin: Ek 3), Giinhan ve Baser’in (2007)’de gelistirdikleri geometriye yonelik 6zyeterlilik
Olgegindeki maddeler dikkate alinarak adapte edilmistir. Uygulama o6ncesinde pilot
uygulamas: yapilmis ve maddeler tekrar diizenlenmistir. Olgekte kullanilan soru
ornekleri; “Giinliik yasamda gordiigiim nesneleri ticgen sekline benzetebilirim.”,
“Ucgenler hakkinda verilen bir projede sorumluluk almak isteyebilirim.”, “Bir ii¢genin
ozellikleri verildiginde iicgeni zihnimde canlandirabilivim.”, “Iliskili oldugu belirtilen

o«

tiggenler arasindaki iliskiyi aciklayabilivim.”, “Yaratici becerilerimi kullanarak sadece
licgen sekillerinden olusan iiriinler gelistirebilirim.” Olgek, Kesinlikle Katilmiyorum,
Katilmiyorum, Karasizim, Katiliyorum ve Kesinlikle Katiliyorum cevaplarindan olusan
5’li likert tipi 6lcekten olusmaktadir ve puanlamasi Tablo 3.6.’da verilmistir. Kontrol ve

deney grubu 6grencilerine 10 dakika siire verilip uygulanmistir.
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Tablo 3.6.

Olcek Maddeleri Puanlama Tablosu
Kesinlikle Katilmiyorum Kararsizzim Katihyorum Kesinlikle
Katilmiyorum Katihyorum

Olumlu

Soru 1 2 3 4 5

Puam

Olumsuz

Soru 5 4 3 2 1

Puam

Tablo 3.6.°da pilot uygulamasi yapilan Olgme aracinin puanlamasi
gorunmektedir. Pilot uygulamada 28 maddeden olusan yapilan Glgme aracinda 25
olumlu 6zyeterlilik maddesi varen 3 madde olumsuzdur. Besli likert tipi 6lgme aracinin
puanlamasi ise olumlu maddeler i¢in Kesinlikle Katilmiyorum 1, Katilmiyorum 2,
Kararsizim 3, Katiliyorum 4 ve Kesinlikle Katiliyorum 5°tir olumsuz maddeler icin tam

tersi gecerlidir.

Pilot uygulama 314 Ogrenci ile siirdiiriilmiis ve alinan veriler ile SPSS 21.0
programinda faktor analizi yapilmistir. Faktorlestirme i¢in yapilan faktor analizi teknigi
Temel bilesenler (principle component analysis, PCA) analizidir. Yapilan faktor analizi
sonucunda faktor yiikiiniin alacagi minimum deger olan 0.30 dan kiiglik olan maddeler
cikartilmigtir (Buyukoztirk, 2012). (9., 23., 24. ve 25. maddeler) toplam 4 madde
cikartilmis kalan 24 madde ile yeniden faktor analizi yapilarak faktor yiik degerleri ve

faktor dagilimi incelemistir. Asagida faktor analizi sonuglarina yer verilmistir.

Faktor analizi yapilmadan Once verilerin faktér analizine uygun olup
olmadiginin belirlenmesi i¢in, Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) ve Barlett kiresellik
degerine bakilmistir. KMO katsayisinin ,60’dan biiylik Barlett kiiresellik degerinin de
p<,05 olmasi1 gerekmektedir (Bliyiikoztiirk, 2011).

Ucgenlere yonelik tutum &lgegi veri setinin Kaiser-Mayer-Olkin  (KMO)
degerinin 0.915, Barlett degerinin 2554,592 olarak bulunmustur (Sd=276, p<0,05). Elde
edilen sonuglar, faktdr analizinin uygulanabilirligini ve maddeler arasindaki
korelasyonun yeterli oldugunu gostermektedir. Olgegin faktor sayini belirlemek icin 6z

deger katsayisinin 1 ve I'den biiyiik olan degerine gore faktor sayisini belirleme islemi
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yapilmistir. Tablo 3.7. da faktorlerin 6zdegerleri acikladigi varyansin yiizdesi ve

kiimiilatif yiizdeyi olusturan degerler verilmistir.

Tablo 3.7.
Toplam agiklanan varyans ve bilesenlerin ozdegeri
Bilesenler Oz degerler Varyanslarmm % Yigilmah %
1 7,831 32,631 32,631
2 1,702 7,093 39,723
3 1,326 5,526 45,250
4 1,118 4,658 49,908
5 1,027 4,279 54,187
6 ,935 3,896 58,084
7 ,918 3,825 61,908
8 ,861 3,587 65,495
9 147 3,111 68,607
10 124 3,019 71,626
11 712 2,966 74,591
12 ,632 2,632 77,223
13 ,600 2,502 79,725
14 579 2,411 82,135
15 ,557 2,323 84,458
16 527 2,197 86,656
17 ,502 2,092 88,748
18 ,458 1,909 90,657
19 424 1,767 92,424
20 410 1,707 94,131
21 ,399 1,662 95,793
22 ,362 1,507 97,300
23 ,338 1,409 98,709
24 ,310 1,291 100,000

Tablo 3.7. incelendiginde, 6z degeri 1 den yiiksek olan bes faktér oldugu tespit

edilmistir. Scree Plot ¢iktis1 ise Sekil 3.8.’de verilmistir.
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Scree Plot
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Sekil 3.7. Scree Plot ¢iktis1

Sekil 3.8.’de verilen Scree Plot sonucuna gore dikey eksende bulunan 6z deger
yiikiiniin 1’in {lizerinde olan, yatay eksende belirlenen bir faktoriin egimi daha biiytlik
oldugu go6z Oniine alinip diger faktorlerin dogrusala yakin dizilmeye basladigi dikkat
edildiginde faktor sayisinin bir olmasi gerektigi disiiniilmistiir. Faktor sayisini
Biiyiikoztiirk (2012) yiiksek ivmeli, hizli disiislerin belirledigini soylemistir. Tek
faktoriin agikladig1 ortak varyans yiizdesi %32,631 oldugu tespit edilmistir. Olgme
aracinin tek faktorlii olmast durumunda madde igerdigi i¢in varyansin %30 ve daha

fazla olmasi yeterli gortilebilir (Biiylikoztirk, 2012, Syf:125).

Olg¢me aracina ait maddelerin almis olduklar1 madde faktor yiiklerine ait degerler

Tablo 3.8.’da verilmistir.
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isteyebilirim.

Tablo 3.8.
Olcek Maddelerinin Faktor Degerleri
No Maddeler F1 h*®
3 Sinif ortaminda tiggen problemlerinin ¢6ziimiini yapabilirim. ,675 0,46
5 L{gggnler !Ig ilgili bir soru gorince birden fazla ¢éziim yolu 667 0,44
diislinebilirim.
13 Bir uggenln'o.z.elhklerl verildiginde liggeni zihnimde 661 0,44
canlandirabilirim.
Uggenler konusundaki a1, kenar, alan gibi kavramlar1 anlatildiginda
1 e ,633 0,40
anlayabilirim.
Ucgen seklindeki bir bahgenin kenar uzunluklarini kullanarak cevre
19 N : e ,629 0,40
uzunlugu tahmin edebilirim.
18  Iiliskili oldugu belirtilen iicgenler arasindaki iliskiyi agiklayabilirim. ,624 0,39
4 Herhangi blr.u'ggen sekli gordiigiimde 6zelliklerine gore 624 0,39
siniflandirabilirim.
< 28 Mlm?rl ygp_llardakl kulla_n_llfm sekillerde iiggen gordiigiimde seklin 621 0,39
= Ozelliklerini yorumlayabilirim.
= Gergek yasamda gordiigiim tiggen seklindeki arazilerin alanlarim
o 20 LS S ,612 0,37
> hesaplamak icin tcgenler konusundaki bilgilerimi kullanirim.
h 17 Geometrik bilgi kullanmay1 gerektiren matematik sorularinda 612 037
O licgenleri etkili sekilde kullanabilirim. ' '
= Bir liggen problemini ¢6zmek igin hangi islem basamaklari takip
o 16 RSP ,609 0,37
S etmem gerektigini bilirim.
> 21 Uggenler konusu ile ilgili sorun yasayan arkadaglarima yardimci 60
o o ,608 0,37
L olabilirim.
c 14 Ayni ugg.el'l gzerlnde verilen ozellikleri kullanarak kendi sorularim 503 0,35
S olusturabilirim.
' 22 Biriiggenin dzellikleri bana sdylendiginde sekli kagida gizebilirim. ,587 0,34
- Uggenlerle ilgili sorular ¢dzdiikge kendime olan giivenimin artacagini
— 11 A ,565 0,32
s diigiiniiyorum.
< Algiladigim tiggen sekilleri ile ilgili materyaller goérdiigiimde
s 12 o ,518 0,27
0 lgonularl daha iyi zihnimde yapilandiririm.
27 L{gggn!erle ugrasmamin bende matematige olan ilgimi artiracagin 517 0,27
diigiiniiyorum.
Ucgenler konusuna daha fazla calisma saati ayirirsam iiggen
6 . . . ,516 0,27
konularimi daha iyi anlayacagima inaniyorum.
2  Gunliik yasamda goérdiigiim nesneleri tiggen sekline benzetebilirim. ,514 0,26
15 Dlger. ge.grlllletrl konularina goére liggen konusunda kendimi daha 489 0,24
yeterli goriyorum.
7 Giinliik yasamimda iiggenler konusunu kullanabilirim. ,464 0,22
2 ?(a'l.ratlm be.cerller'lr.n? kullanarak sadece tiggen sekillerinden olusan 442 0,20
iiriinler gelistirebilirim.
Ucggenler konusu ile diger ders konularm iliskilendirerek diger
8 : - e 423 0,18
dersleri daha iyi anlayabilirim.
10 Uggenler hakkinda verilen bir projede sorumluluk almak 368 0,14

h®= Ortak Faktdr Varyansi
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Maddelerin yer aldiklar faktordeki yiik degerlerinin yiiksek olmasi 0.45 ya da
daha yiliksek olmasi se¢im icin iyi bir Ol¢iidiir. Ancak bu smnir deger 0.30’a kadar
indirilebilir (Buyukoztiirk, 2009).

Tablo 3.8." incelendiginde, Ol¢ekte bulunan maddelerin faktor yuk degerleri.
30’un altinda olan maddeler ¢ikartilmistir. Olgekten ¢ikartilan maddelerin numaralar 9,

23, 24 ve 25°tir. Olgekte kalan maddelerin faktor yiik degerleri. 30’un tizerindedir.

Faktor analizinde, faktorlerin her bir degisken {izerinde yol actiklari ortak
varyansin ya da ortak faktér varyansinin (Communality) en ¢oklastirilmasi amaclanir.
Bu deger, maddelerin her bir faktordeki yiik degerlerine baglidir ve bir maddenin
onemli faktorlerdeki ylik degerlerinin karelerinin toplamina esittir. Faktor yiik degeri
(factorloading), maddelerin faktorlerle olan iliskisini agiklayan bir katsayidir
(Buytkozturk, 2009). Tabachnick ve Fidele (2001)’¢ gore ortak faktor varyansi .20°den

diisiik ¢ok sayida madde olmasi durumunda heterojenligin oldugu sdylenebilir.

Tablo 3.8 incelendiginde, maddelerin ortak faktor varyansi 0,14 ile 0,46 arasinda
oldugu tespit edilmistir. .20’nin altinda madde sayisi iki tanedir. Maddelerin faktor yiik
degerleri .30’un lizerinde oldugu ayrica ortak heterojenlik durumu olusturmayacagi

diisiiniildiigii i¢in 6lgekte kalmasina karar verilmistir.

Faktor analizi sonrasinda 6l¢ekte kalan maddelerin olusturdugu faktor yapisina
uygun madde analizi i¢in giivenirlik ve ayirt edicilik puanlar1 ve toplam korelasyon
incelenmistir. Olgek maddelerinin %27 alt ve %27 iist gruplar ayirt ediciligi igin
bagimsiz t-testi yapilmigtir. Maddelerin ayirt edicilik diizeyi i¢in p degeri ,001
diizeyinde gergeklestirilmistir. Kalan maddelere iliskin analiz sonuglar1 Tablo 3.9.’da

verilmistir.
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Tablo 3.9.
Faktor Analizi Sonucunda Olcekte Yer Alan Maddelere Iliskin Analiz

Madde

Ortalama Puan (X
Madde Toplam 9

Faktor No Korelasyonu % 27 Alt % 27 Ust t degeri P
R Grup Grup
1 571 3,20 4,67 9,520 ,0007"
2 458 3,12 4,45 7,562 ,0007"
3 613 2,76 4,40 12,847 L0007
4 553 2,83 4,38 10,313 ,0007"
5 615 2,37 4,20 14,460 ,0007"
6 455 3,40 4,69 7,611 L0007
7 419 2,57 3,89 8,258 ,0007"
) 8 382 2,67 3,74 7,029 ,0007"
Saktorl 1 10 335 2,48 3,80 6,901 000"
Yggrf’; iir 11 509 3,11 4,71 9,427 000™"
Bayeterlilik 12 475 2,97 4,29 8,549 000"
13 ,605 2,89 4,54 11,396 ,000
14 541 2,35 4,14 12,518 ,0007"
15 437 2,61 4,09 10,179 ,0007"
16 548 2,82 4,10 9,286 ,0007"
17 556 2,48 4,10 12,111 ,0007"
18 568 2,64 4,12 9,938 ,0007"
19 564 2,74 4,41 10,736 ,0007"
20 556 2,43 2,27 12,041 ,0007"
21 553 2,42 4,28 13,672 ,0007"
22 529 3,08 4,41 8,590 ,0007"
26 408 2,49 3,68 6,713 ,0007"
27 476 2,59 4,30 10,309 L0007
28 577 2,51 4,27 12,353 ,0007"
*kk p < '001

Tablo 3.9. incelendiginde maddelerin ayirt edicilikleri (p < .001) diizeyinde
anlamli oldugu tespit edilmistir. Bu durum maddelerin alt ve iist gruptaki 6grencileri
ayirt edici oldugunun gostergesidir. Madde toplam korelasyonu her bir madde igin.
30’dan biiyiik olmasi durumunda 6lcegin geneli ile iliskili oldugu sdylenebilir. Madde
toplam korelasyonu .30’un altinda olan maddeler ¢ikartilabilir (Biiyiikoztiirk, 2012).
Madde Toplam korelasyonlar1 incelendiginde her bir maddenin 6lgekle iliskili oldugu
tespit edilmistir. Madde toplam korelasyonu degerleri incelendiginde .335 ile .613

araligindadir.

Olgegin i¢ tutarlik katsayisinin  belirlenmesinde Cronbach's Alpha katsayisi
incelenmistir. Likert tipi olgme araglar1 incelendiginde Cronbach's Alpha degeri o> .70

olmasi durumunda giivenilir bir 6lgme araci oldugu séylenebilir (Biyukoztirk, 2012). 24
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maddeden olusan 6lgme aracinin ig tutarlik katsayisi incelendiginde Cronbach's Alpha degeri

(0=,906) olup giivenilir bir 6l¢gme aract oldugu tespit edilmistir.

3.3.6. Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formlari

Ogretmenler ve dgrenciler igin ayr1 iki adet yar1 yapilandirilmis gdriisme sorular

uzman goriisii alinarak hazirlanmistir (EK 7).

Deney grubu Ogrencilerine yonelik hazirlanan yar1 yapilandirilmig goriisme
sorular1 12 adet olup 6grencilerden izin alinarak ses kayitlari alinmigtir. On tane Ogrenci
ile birebir, 2 tane 5’li grup yine on Ogrenci ile toplam 20 6grenci ile goriismeler
yiiriitiilmiistiir. Ogrenciler icin hazirlanan sorular, genel olarak dijital oyunlar
hakkindaki goriisleri, uygulamada oynadiklar1 3B Minecraft oyunu hakkindaki
diisiinceleri, Minecraft oyununda tasarim yapmanin kendilerine kazandirdiklari,
tasarimlarinda yasadiklar1 siiregler ve smif kiiltiirtindeki degisimler bélimlerinden

olusmaktadir.

Ogrencilerin bilisim teknolojileri boliimiindeki ders dgretmenleri igin uzman
goriisii almarak siif ve Minecraft oyunu ile ilgili goriislerini almak igin yarn
yapilandirilmis goriisme formu hazirlanmistir. Yedi adet soru igceren form igin
ogretmenlerin izni ile ses kayitlar1 almarak gériisiilmiistiir. Ogretmenlere yonelik
hazirlanan sorular, 3B Minecraft oyunu hakkindaki diisiinceleri, 6grencilerin Minecraft
oynamalarinin sinif ortaminda ne tiir etkilerinin oldugu ve uygulama esnasindaki

gozlemleri boliimlerinden olusmaktadir.

3.3.7. 3B Minecraft Oyunu Kayit Dosyalari

Deney grubu 06grencilerinin laboratuvarda dort hafta boyunca oynadiklari
Minecraft oyununu devam ettiren ve evinde de oynayan 17 Ogrencinin kayitlari yani
“Saves” dosyalar1 alinip tasarim oOriintiileri ¢ikarilmaya calisilmistir. Bu dosyalarda
Ogrencilerin uygulama siiresince yaptiklar tasarimlar Minecraft dijital oyunu aracilig
ile acilmis ve genel olarak neler tasarladiklar1 ne amagla tasarladiklari incelenmistir.
Ogrencilerin tasarim Oruntuleri analizleri “Gergege Uygun Ogeler”, “Boyutlarn
gergekligl”, “Matematiksel Oran Kullanimi1” ve “Geometri Sekil Bilgisi Gerektiren

Unsurlar” basliklar ile ¢ikarilmasi amaglanmustir.
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3.4. Uygulama Siireci

Arastirma igin belirlenen ticari amagli dijital Minecraft oyununun 6grencilerin
uzamsal becerileri ve miifredat siirecinde isledikleri geometri dersi liggen konusu basari

ve Ozyeterlilik diizeylerine etkisini inceleme asamas1 bagliklar halinde verilmistir.

3.4.1. On testler

Arastirma yar1 deneysel desenlerden kontrol gruplu 0n-son test oldugu igin veri
toplama araclarindan Demografik Bilgiler Anketi, ZDT ve UGT bir ders saati, Uggenler
Basar1 Testi ve Uggenler Ozyeterlilik Olgegi bir ders saati kontrol ve deney grubu dort

ayr1 sinifa uygulanmastir.

3.4.2. Uygulama

Deney grubu oOgrencileri igin bilgisayar laboratuvarina uygulama siiresince
Ogrencilerin oynayacagl Minecraft oyunu Bilisim Teknolojileri Bdéliimii’'nden izin
almmarak (Ek 8) kurulmustur. 21 bilgisayarli laboratuvarda Minecraft dijital oyunun
kurulmas1 i¢in bilgisayarlarin ekran kartlar1 giincellenip kurulum saglanmistir. 22
Ogrenciden olusan deney grubu sinifi Pazartesi 1. ve 2. ders saati 21 6grenciden olusan
diger deney grubu smifi ise Cuma 7. ve 8. ders saatinde Minecraft dijital oyunu
uygulamast yapilmistir. Uygulamalar bilisim teknolojisi derslerinde yapilmistir. 22
mevcutlu siiftan iki 6grenci bir bilgisayara oturmugtur. Dort hafta boyunca toplam 8’er
saat deney grubu Ogrencileri ile uygulama siirdirilmistiir. Sekil 3.8.°te laboratuvar
icinde Minecraft dijital oyunu oynayan deney grubu 6grencileri goriinmektedir. Kontrol

grubu 6grencileri ile herhangi bir uygulama yapilmamaistir.



Sekil 3.8. Deney grubu 6grencileri minecraft oyunu bilgisayar laboratuvari

43



44

3.4.3. Son Testler

Dort haftalik deney grubuna uygulanan Minecraft dijital oyunu sonrasinda 6n-

testlerde kullanilan veri toplama araglar1 ayni sekilde uygulanmastir.

3.4.4. Uygulama Sonrasi

Deney grubu Minecraft dijital oyun uygulamasi ve son testler veri toplama
slirecinden sonra 6gretmen ve Ogrencilerle yar1 yapilandirilmis goériisme formalart ile
ses kayit izni alinarak goriismeler siirdiiriilmiistiir. Her bir siniftan 10’ar 6grenci ile besli
bir grup bes Ogrenci ile de tek goriismeler yapilmis, bolimiin ti¢ hocasi ile de tek

gorlistilmiistir.

3.5. Verilerin Analizi

Nicel veri toplama araglar1 ile toplanan veriler i¢in farklar istatistigi ve
kovaryans analizleri SPSS 21.0 programi ile analiz edilmistir. Nitel veri toplama
araclari i¢in 6grenci ve 6gretmenlerden izin alinip ses kayit cihazi ile kaydedilmis tek
tek incelenip yaziya doniistliriilmiistiir. Yazilan veriler analiz edilmistir. Nitel ve nicel
analizler yapilirken aragtirmaci tarafsiz davranmis ve analizin gegerliligi saglanmaya
calisilmistir. Veri analizi siirecinde danigsman ve uzman kisilerin goriisleri alinarak nicel
ve nitel analizin her tirli sonucu yorumlarin benzerligi ile tutarlilik saglanmustir.

Arastirma sorulari ile ilgili yapilan veri analizleri Tablo 3.10.’de verilmistir.

Tablo 3.10.
Arastirma Sorularina Yonelik Veri Toplama Arag¢lar: ve Verilerin Analizi

Veri Toplama

Arastirma Sorular: Veri Analizi
Araclari
1. Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin bilgisayar
. ST . . . Tanimlayici
kullanim deneyimleri degiskenleri agisindan nasil bir Demografik anket L
- .. . istatistik
dagilim gostermektedir?
2. Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin tiggenler konusu
basarisi, liggenler konusu 6zyeterlilikleri, uzamsal Basari testleri ve T-Testi
gorsellestirme testi basarisi ve zihinsel dondiirme testi ozyeterlilik 6l¢egi
basarist uygulama 6ncesi ne diizeydedir?
3. 3B Minecraft oyunu oynayan deney grubu ile )
oynamayan kontrol grubu arasinda geometri dersi Ucgenler konusu Farklar
ticgenler konusundaki basar1 diizeyleri bakimindan basari testi istatistigi

anlamli bir farklilik var midir ve ne diizeydedir?



10.

11.

12.

13.

Ogrencilerin geometri dersine ait son donem basari
diizeylerinin etkisi ¢ikarildiginda, 3B Minecraft oyunu
oynayan deney grubu ile oynamayan kontrol grubu
arasinda geometri dersi licgenler basarilar1 bakimimdan
fark var midir?

3B Minecraft oyunu oynayan deney grubu ile
oynamayan kontrol grubu arasinda liggenler konusu
Ozyeterlilik diizeyleri bakimindan anlamli bir farklilik
var midir ve ne diizeydedir?

Ogrencilerin geometri dersine ait son donem basari
diizeylerinin etkisi ¢ikarildiginda, 3B Minecraft oyunu
oynayan deney grubu ile oynamayan kontrol grubu
arasinda tiggenler konusu 6zyeterlilik diizeyleri
bakimindan fark var midir?

3B Minecraft oyunu oynayan deney grubu ile
oynamayan kontrol grubu arasinda uzamsal
gorsellestirme becerileri diizeyleri bakimindan anlamli
bir farklilik var midir ve ne diizeydedir?

Ogrencilerin dijital oyun oynama aliskanliklarinin etkisi
cikarildiginda, 3B Minecraft oyunu oynayan deney
grubu ile oynamayan kontrol gurubu arasinda uzamsal
gorsellestirme becerileri bakimindan fark var midir?
3B Minecraft oyunu oynayan deney grubu ile
oynamayan kontrol grubu arasinda zihinsel dondiirme
becerileri diizeyleri bakimindan anlamli bir farklilik var
midir ve ne diizeydedir?

Ogrencilerin dijital oyun oynama aliskanliklarinin etkisi
cikarildiginda, 3B Minecraft oyunu oynayan deney
grubu ile oynamayan kontrol gurubu arasinda Zihinsel
dondiirme becerileri bakimindan var midir?

3B Minecraft oyunun uygulanmasindan sonra oyunun
etkileri, kazanimlari, yapilan tasarimlar ve simif kiiltiirii
ile ilgili 6grenci diislinceleri nelerdir?

3B Minecraft oyununun kullaniminin; 6grencilere
etkisine, diger oyunlarla kiyaslanmasina ve derse
katkisina iliskin 6gretmen diisiinceleri nelerdir?

Ogrencilerin 3B oyundaki tasarim ériintiileri nelerdir?

Ucgenler konusu
basar testi ve
demografik anket

Ucgenler konusu
Ozyeterlilik dlgegi

Ucgenler konusu
Ozyeterlilik 6l¢egi
ve demografik
anket

Uzamsal
gorsellestirme
testi

Uzamsal
gorsellestirme
testi ve
demografik anket

Zihinsel
dondirme testi

Zihinsel
dondirme testi ve
demografik anket

Goriisme formu
(6grenci igin)
Gortisme formu

(6gretmen igin)

Minecraft
“Saves” dosyalar1
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Kovaryans
analizi

Farklar
istatistigi

Kovaryans
analizi

Farklar
istatistigi

Kovaryans
analizi

Farklar
istatistigi

Kovaryans
analizi

Ses
kayitlarinin
¢Ozumu
Ses
kayitlarinin
¢Ozuma
“Saves”
dosyalarinin
incelenmesi

Tablo 3.10. incelendigine 1. arastirma sorusu i¢in demografik anket veri toplama

araci kullanilmis ve tamimlayici istatistik ile analiz edilmigtir. 2. arastirma sorusu

uygulama Oncesi yapilan 6n testler veri toplama araci olarak kullanilmistir ve t-testi ile

analiz edilmistir. 3.,5.,7. ve 9. arastirma sorularinda nicel veri toplama araglari

kullanilmis ve analizinde farklar istatistigi yapilmistir. 4., 6., 8. ve 10. arastirma sorular1

icin nicel veri toplama araglar1 kullanilmis ve kovaryans analizi yapilmistir. 11. ve 12.

aragtirma sorular1 i¢in nitel veri toplama araci, d8renci ve Ogretmen igin ayri, yari
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yapilandirilmis  gorlisme formlar1  kullanilmistir.  Sorulara verilen cevaplarin
toplanmasinda veri kayb1 yagsanmamasi i¢in dgretmen ve 6grencilerden izin alinarak ses
kayitlar1 alimmistir. Ses kayitlarindaki 6grenci ve 6gretmen goriisleri aynen yaziya
cevrilmis ve analizi yapilmistir. 13. arastirma sorusu ig¢in diizenli bir sekilde 3B
Minecraft oyununu oynayan deney grubu Ogrencilerinin oyunda yaptigi tasarimlar

elektronik ortamda alinip incelenmistir ve tasarim Oriintiileri analiz edilmistir.

3.6. Arastirmacinin RolU

Ticari amagli oynanan bir oyunun (Minecraft) egitsel iceriklerinin arastirildigi
bu deneysel ¢alismada arastirmaci arastirmanin her asamasinda etkin olarak gorev
almistir. Smif icinde yapilan On—son testleri 6grencilerin basinda durarak zaman
planlamasini yapmistir. Arastirmaci, oyun uygulamasi 6ncesi oyun gereksinimlerini

cikartip bilgisayarlara kurulumunda 6gretmenlere yol gosteren rol izlemistir.

Deney grubu ile yiiriitiilen dort haftalik toplam sekiz saatten olusan siiregte iki
siif i¢in toplam 16 saatte hem uygulayict hem arastirmaci roliinii birlikte iistlenmistir.
Stiregte uygulama esnasinda c¢alismalarin daha saglikli siirdiiriilebilmesi i¢in sadece

midahaleci bir rol tistlenerek 6grenci ve ders 6gretmenlerine rehberlik etmistir.

Uygulama sonunda ogretmen ve Ogrenciler ile yapilan nitel veri toplama
esnasinda arastirmaci onlarin diisiincelerini etkilemeyen kadar uzak, alinan verileri
kaybetmeyecek kadar yakin rol almistir. Arastirmaci Ogrenci ve Ogretmenlerin
diisiincelerini ortaya ¢ikarmaya caligip tamamen tarafsiz bir yol izlemistir. Uygulama
stirecindeki gozlem ve goriismelerden elde edilen 6nemli veriler arastirma sonunda not

etmistir.



DORDUNCU BOLUM

4. BULGULAR ve YORUM

Bu boélimde uygulamanin yapildigi okulda 3 boyutlu Minecraft oyununda
tasarim yapmanin uzamsal zeka becerilerine ve iiggenler konusundaki basar1 diizeyine

etkisini belirlemek iizere deney ve kontrol gruplarina ait bulgular sunulmaktadir.

4.1. Arastirma Alt Problemlerine iliskin Bulgular

4.1.1. Ogrencilerin Bilgisayar Kullanim, Dijital Oyun ve Geometri Ders
Deneyimleri

Kontrol ve deney grubu Ogrencilerinin bilgisayar kullanim, dijital oyun ve
geometri ders deneyimleri degiskenleri agisindan nasil bir dagilim gostermektedir?

Arastirma sorusuna ait bulgular.

Kontrol ve deney grubu o6grencilerinin geometri dersi ile ilgili demografik

bilgileri Tablo 4.1.’de verilmistir.

Tablo 4.1.
Kontrol ve Deney Grubu Ogrencilerinin Geometri Dersi ile Ilgili Betimsel Ozellikleri
Geometri
dersini Geometri Geometri
Yas seviyorum dersi not  Okul not dersi haftahk

Grup N  Ortalamas1 Evet  Hayir ortalamasi ortalamalar ders saati

Kontrol 48 16,94 27 21 3,13 69 3
Deney 43 17,10 22 21 3,35 72,35
Toplam /
91 17,02 49 42 3,24 70,68
Ortalama

Tablo 4.1.’de goriildiigii gibi haftada {i¢ saat geometri dersi alan kontrol ve
deney grubu 6grencilerinin yas ortalamalar1 17,02’dir. Kontrol grubu 6grencilerinin 27

tanesi geometri dersini sevdigini belirtirken 21 tanesi ise bu dersi sevmedigini
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belirtmistir. Kontrol grubu 6grencilerinin geometri dersi not ortalamalar1 3,13 ve okul
not ortalamalar1 ise 69’dur. Deney grubu Ogrencilerinin 22 tanesi geometri dersini
sevdigini belirtirken 21 tanesi ise bu dersi sevmedigini belirtmistir. Deney grubu

ogrencilerinin geometri dersi not ortalamalar1 3,35 ve okul not ortalamalar ise 72,35tir.

Kontrol ve deney grubu Ogrencilerinin geometri dersini hangi ortamda

arastirdiklarina dair bilgiler Tablo 4.2.”de verilmistir.

Tablo 4.2.

Ogrencilerin Geometri Dersi Konularini Arastirdiklar: Yerler

Grup Ktiphane internet Okul Dershane
Kontrol 3 16 29 4
Deney 0 6 31 7
Toplam 3 22 60 11

Tablo 4.2°de goriildiigii gibi kontrol grubu 6grenciler geometri konularini en
fazla okul ortaminda arastirdiklarini belirtmisleridir (n=29). Sonra siras1 ile internet
(n=16), dershane (n=4) ve kitlphanedir (n=3). Deney grubu 6grenciler ise geometri
konularini en fazla yine okul ortaminda arastirdiklarini belirtmislerdir (n=31). Sonra

sirasi ile dershane (n=7), internet (n=6) ve kutuphanedir (n=0).

Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin kag tanesinin bilgisayarin oldugu ve

kullanim alanlar1 ve dijital oyunlara izin verilme durumlar1 Tablo 4.3.’de verilmistir.



49

Tablo 4.3.
Ogrencilerin Bilgisayar Kullandiklar: Yerler ve Dijital Oyun Oynama Durumlar:

Kendine ait | Genellikle nerede | Bilgisayar kullandigimz
bilgisayar bilgisayar yerde dijital oyuna izin
var m? kullamirsiniz? veriliyor mu?
3
E g
g % c S
o N 8] I
S @ 3 = & §
—_ O N c
Gru Evet Hayir > 3 5| % § & g 3
P Y 2 @& £ 2|2 2 &8 S a &
Kontrol 30 18 31 - 23 1 |2 4 11 11 14 6
Deney 37 6 31 29 5 - - 7 11 16 7 2
Toplam 67 24 62 29 28 1 |2 11 22 27 21 8

Tablo 4.3.”de goriildiigii gibi kontrol grubu 6grencilerinin ¢ogunun kendine ait
bilgisayar1 bulunmaktadir (n=30). Bilgisayar kullanim yeri olarak en fazla ev (n=31)
sonra sirasi ile internet kafe (n=23), yurt (n=1)dir. Bilgisayar oynanmasi igin verilen
izin durumu ise yiksekten diisiige dogru “Evet, her zaman” (n=14), “bazen” (n=11) ve
“cogu zaman” (n=11), “oyun oynamam” (n=6), “nadiren” (n=4) seklinde siralanmistir.
Deney grubu 6grencilerinin ise cogunun kendine ait bilgisayar1 bulunmaktadir (n=37).
Bilgisayar kullanim yeri olarak en fazla ev (n=31) sonra siras1 ile bilgisayar laboratuvari
(n=29), internet kafe (n=5)’dir. Bilgisayar oynanmasi i¢in verilen izin durumu ise
yiiksekten diisiige dogru “cogu zaman” (n=16), “bazen” (n=11), “nadiren” ve “evet. her

zaman” (n=7), “oyun oynamam” (n=2) seklinde siralanmuistir.

Kontrol ve deney grubu O6grencilerinin bilgisayar (dijital) oyun aligkanliklari,
oyunlarin {i¢ boyutlu olmasi1 ve bilgisayar kullanim siireleri ile ilgili bilgiler Tablo

4.4.’de verilmistir.
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Tablo 4.4,
Osrencilerin Dijital Oyun Oynama Aliskanliklar, Ug Boyutlu Oyun ve Bilgisayar

Kullanim Siireleri

Oynamaya Alstigi | Kag Tanesi 3 Kag Yildir Bilgisayar
Oyun Sayisi Boyutlu Kullaniyor?
£
3 A @ 7
< S < < <
N N =
g a S g 2 g g 8 o wn oo 3
Grup £ & 2 2 |l g 2 Flo T 2 2 2 3
T © o ST b v 3| 4 & 4 »v »
Kontrol 13 26 8 1 19 23 3 3 |1 3 16 10 7 11
Deney 9 24 7 3 16 21 5 1 |- 1 8 8 14 12
Toplam 22 50 15 4 35 4 8 4 |1 4 24 18 21 23

Tablo 4.4.’de goriildiigii gibi kontrol grubu 6grencilerinin oynamaya alistiklari
oyun sayist en fazla “5’ten az (n=26)" sonra sirast ile “hi¢” (n=13), “5 ile 10 aras1”
(n=8) ve “10’dan fazla” (n=1)’dir. U¢ boyutlu oyun aliskanlig1 ise yine en fazla “5’ten
az” (n=23) sonra sirast ile “hi¢” (n=19), “5 ile 10 aras1” ve “10’dan fazla” (n=3)’tir.
Bilgisayar kullanim siiresi olarak ta en ¢ok “2 ile 3 yil aras1” (n=16) sonra sirasi ile “8
yildan fazla” (n=11), “4 ile 5 yil aras1” (n=10), “5 ile 8 yil aras1” (n=7), “1 yildan az”
(n=3) ve “hi¢ kullanmadim” (n=1)’dir.

Deney grubu 6grencilerinin ise oynamaya alistiklar1 oyun sayisi en fazla “5’ten
az (n=24)” sonra sirasi ile “hi¢” (n=9), “5 ile 10 aras1” (n=7) ve “10’dan fazla”
(n=3)’tiir. Ug boyutlu oyun aliskanlig ise yine en fazla “5’ten az” (n=21) sonra sirast ile
“hi¢” (n=16), “5 ile 10 aras1” (5) ve “10’dan fazla” (n=1)’dir. Bilgisayar kullanim siiresi
olarak ta en ¢ok “5 ile 8 yil aras1” (n=14) sonra sirasi ile “8 yildan fazla” (n=12), “2 ile

3 yil aras1” ve “4 ile 5 yil aras1” (n=8), “l1 yildan az” (n=1) ve “hi¢ kullanmadim”

(n=0)’dur.

Kontrol ve deney grubu Ogrencilerinin dijital oyun ve bilgisayar haricindeki
dijital oyunlar1 oynamaya basladig1 yaslar ve dijital oyun oynama siireleri Tablo 4.5.’de

verilmistir.
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Tablo 4.5.
Ogrencilerin Dijital Oyun ve Bilgisayar Haricinde Dijital Oyuna Baslama Yagslar:

Dijital Oyun Oynamaya Kag Bilgisayar Disinda Dijital
Yasinda Basladi Oyunlara Kac¢ Yasinda Baslad:
E Z2 Z z 3 £ 2 2 % 3
T ¢ 5 E 5|3 & & E £
% S S o g g s S 7% [=
= > S s 3 g > S S <
S 8 = 3 = | & S - = g
Grup o L4 | S | 2 o S | S,
) - - Lo 7o) ) — - To) 7Y
Kontrol 7 11 23 6 1 7 6 26 8 1
Deney - 8 25 10 - 3 1 17 19 3
Toplam 7 19 48 16 1 10 7 43 27 4

Tablo 4.5.”de goriildigi gibi kontrol grubu 6grencilerinin ¢ogunlugu “10-15 yas
aras1” (n=23) dijital oyun oynamaya baslamiglardir. Sonra siras1 ile “15-20 yas aras1”
(n=11), “hi¢ oynamadim” (n=7), “5-10 yasa aras1” (n=6) ve “5 yasindan 6nce” (n=1)
seklinde siralanmaktadir. Bilgisayar disinda dijital oyun oynamaya baglama yas araligi
olarak en fazla “10-15 yasa arasidir” (n=26). Sonra sirastyla “5-10 yas aras1” (n=8), “hi¢
oynamadim” (n=7), “15-20 yas arasi” (n=6) ve “5 yasindan Once* (n=1) olarak

siralanmaktadir.

Deney grubu 6grencilerinin ise gogunlugu “10-15 yas aras1” (n=25) dijital oyun
oynamaya baslamiglardir. Sonra sirasi ile “5-10 yas arasi” (n=10), “15-20 yas aras1”
(n=8), “hi¢ oynamadim” ve “5 yasindan Once” (n=0) seklinde siralanmaktadir.
Bilgisayar disinda dijital oyun oynamaya baslama yas aralig1 olarak en fazla “5-10 yas
arasidir” (n=19). Sonra sirastyla “10-15 yas aras1” (n=17), “hi¢ oynamadim” ve “5

yasindan once” (n=3) ve “15-20 yas aras1*“ (n=1) olarak siralanmaktadir.
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Tablo 4.6.
Ogrencilerin Dijital Oyun Oynama Aliskanliklar:

Kag Yildir Bilgisayar Disinda

Elektronik Oyun Oynama Dijital Oyun Oynama Suireleri

i S

o] — — — < — — — <

< n 7} ©n _— < 7} ©n 1%} —

e 8§ § § § &g 8§ § § § &

= £ 3 % % 5|5 § 5 5 % 8

°c =2 4 4 < =20 = 54 <7 =
Grup 2 | | [ 5 L2 - | | | =

) — o < © 0 T | < ©
Kontrol 7 9 15 8 6 3 10 8 11 11 5 3
Deney 1 5 13 14 7 3 4 6 12 13 6 2
Toplam 8 14 28 22 13 6 14 14 23 24 11 5

Tablo 4.6.’da gorildigii gibi kontrol grubu Ogrencilerinin bilgisayar disinda
elektronik oyun oynamalar1 yillara gore dagilimi en fazla “2-3 yil aras1t” (n=13), sonra
sirast ile “1 yildan az” (n=9), “4-5 yil aras1” (n=8), “hi¢ oynamadim” (n=7), “6-7 yil
arast” (n=6) ve “8 yildan fazla” (n=3) seklindedir. Deney grubu Ogrencilerinin ise
bilgisayar diginda elektronik oyun oynamalar1 yillara gore dagilimi en fazla “4-5 yil
aras1” (n=14), sonra sirast ile “2-3 yil aras1” (n=13), “6-7 yil aras1” (n=7), “1 yildan az”

(n=5), “8 yildan fazla” (n=3) ve “hi¢ oynamadim” (n=1) seklinde sirlanmistir.

Kontrol grubu 6grencilerinin dijital oyun oynamalar1 yillara gore dagilimi en
fazla “2-3 yil aras1” ve “4-5 yil aras1” (n=11), sonra sirasi ile “hi¢ oynamadim” (n=10),
“1 yildan az” (n=8), “6-7 yil aras1” (n=5), ve “8 yildan fazla” (n=3) seklindedir. Deney
grubu 6grencilerinin ise dijital oyun oynamalar1 yillara gére dagilimi en fazla “4-5 yil
aras1” (n=13), sonra sirasi ile “2-3 yil aras1” (n=12), “1 yildan az” ve “6-7 yil aras1”

(n=6), “hi¢ oynamadim” (n=4), ve “8 yildan fazla” (n=2) seklindedir.

Deney ve kontrol grubu ogrencilerinin son zamanlarda haftalik yaptiklari

etkinliklerle ilgili stireler Tablo 4.7.’de belirtilmistir.
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Tablo 4.7.
Ogrencilerin Haftalik Etkinlikleri ile Ilgili Betimsel Ozellikler Tablosu
Hig <1 1-5 5-10 10-15 >15
Son zamanlarda,
genellikle haftada kag g > g = E > g = E > g >
saat; S & &6 © &6 ® & ®©® &6 &© & ©
Y O ¥ A ¥ A ¥ A ¥ A ¥ A
bilgisayar
8 0 24 12 12 18 3 7 0 1 1 5
kullantyorsunuz?
dijital oyun
11 3 20 18 12 12 3 4 2 2 0 4
oynuyorsunuz?
bilgisayar digindaki

elektronik ortamlarda

oynanan oyunlar 21 20 16 7 10 13 0 2 1 1 0 O
oynuyorsunuz?
televizyon
izliyorsunuz?

ders kitaplar1 disinda
kitap okuyorsunuz?
sosyal etkinliklere

katiliyorsunuz?

Tablo 4.7.’de goriildiigii gibi kontrol grubu 6grencilerinin haftalik bilgisayar
kullanim siireleri en fazla “1 saatten az” (n=24) sonra sirasi ile “1-5 saat aras1” (n=12),
“hi¢” (n=8), “5-10 saat aras1” (n=3), “15 saatten fazla” (n=1) ve “10-15 saat aras1”
(n=0)"dir. Deney grubu 6grencilerinin haftalik bilgisayar kullanim siireleri ise en fazla
“1-5 saat aras1” (n=18) sonra sirasi ile “1 saatten az” (n=12), “5-10 saat aras1” (n=7),

“15 saatten fazla” (n=5), “10-15 saat aras1” (n=1) ve “hi¢” (n=0)’dr.

Kontrol grubu 6grencilerinin haftalik dijital oyun oynama sureleri en fazla “1
saatten az” (n=20) sonra sirasi ile “1-5 saat aras1” (n=12), “hi¢” (n=11), “5-10 saat
aras1” (n=3), “10-15 saat aras1” (n=2) ve “15 saatten fazla” (n=0)’dir. Deney grubu

ogrencilerinin haftalik dijital oyun oynama sureleri ise en fazla “1 saatten az” (n=18)
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sonra sirasi ile “1-5 saat aras1” (n=12), “5-10 saat aras1” ve “15 saatten fazla” (n=4), ve
“hi¢” (n=3) ve “10-15 saat aras1” (n=2)’dir.

Kontrol grubu 6grencilerinin haftalik bilgisayar disindaki elektronik ortamda
oyun oynama stireleri en fazla “hi¢” (n=21) sonra siras1 ile “1 saatten az” (n=16), “1-5
saat aras1” (n=10), “10-15 saat aras1” (n=1), “5-10 saat aras1” ve “l5 saatten fazla”
(n=0)’dir. Deney grubu dgrencilerinin haftalik bilgisayar disindaki elektronik ortamda
oyun oynama sireleri ise en fazla “1 saatten az” (n=20) sonra sirasi ile “1-5 saat aras1”
(n=13), “1 saatten az” (n=7), “5-10 saat aras1” (n=2), “10-15 saat aras1 (n=1)" ve “15

saatten fazla” (n=0)dur.

Kontrol grubu 6grencilerinin haftalik televizyon izleme siireleri en fazla “1-5
saat aras1” (n=23) sonra sirasi ile “1 saatten az” (n=12), “5-10 saat aras1” (n=10), “15
saatten fazla” (n=3), “hi¢” ve “10-15 saat aras1” (n=0)’dir. Deney grubu 6grencilerinin
haftalik televizyon izleme siireleri ise en fazla “1-5 saat aras1” (n=20) sonra sirast ile “1
saatten az” (n=9), “10-15 saat aras1” (n=5), “5-10 saat aras1” (n=4), “15 saatten fazla”
(n=3) ve “hi¢” (n=2)’dur.

Kontrol grubu 6grencilerinin haftalik ders kitaplar1 disinda kitap okuma siireleri
en fazla “1 saatten az” (n=29) sonra sirasi ile “1-5 saat aras1” (n=7), “5-10 saat aras1”
(n=6), “hi¢” (n=5), “10-15 saat aras1” (n=1) ve “15 saatten fazla” (n=0)’dir. Deney
grubu 6grencilerinin haftalik ders kitaplar1 disinda kitap okuma sureleri ise en fazla “1
saatten az” (n=24) sonra sirasi ile “1-5 saat aras1” (n=12), “hi¢” (n=6), “5-10 saat aras1”

(n=1), “10-15 saat aras1” ve “15 saatten fazla” (n=0)’dur.

Kontrol grubu 6grencilerinin haftalik sosyal etkinliklere katilma sureleri en fazla
“1-5 saat aras1” (n=14) sonra sirasi ile “hi¢” (n=12), “1 saatten az” (n=9), “10-15 saat
aras1” (n=7), “5-10 saat aras1” (n=5) ve “15 saatten fazla” (n=1)’dir. Deney grubu
ogrencilerinin haftalik sosyal etkinliklere katilma sureleri ise en fazla “1-5 saat aras1”
(n=14) sonra sirasi ile “hi¢” ve “1 saatten az” (n=8), “5-10 saat aras1” (n=7), “15 saatten
fazla” (n=5) ve “10-15 saat aras1” (n=1)dir.

Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin oyun oynama tercihleri ile ilgili veriler

Tablo 4.8.”de belirtilmistir.
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Tablo 4.8.
Ogrencilerin Oyun Oynama Tercihleri ile Ilgili Betimsel Veriler
1. Tercih 2. Tercih 3. Tercih 4. Tercih 5. Tercih 6. Tercih 7. tercih 8. Tercih

Oyun Turd

° > 9 > 9 > 9 > 9 > 9 > ° > 2 >

1= e I= e I= e = e = e I= e I= e I= e

o <5} o <5} o [5) (@) [5) o <5} o <5} o [5) o <5}

N4 ) N4 ) N4 Qo X Qo X ) N4 ) N4 Qo N4 )
Aksiyon 15 19 5 10 3 3 0 6 4 0 1 1 - - - -
Macera 4 6 13 13 3 8 4 3 1 0 0 1 1 0 - -
Doviis 4 4 6 4 12 8 2 7 1 5 1 3 - - - -
Bilmece 2 1 5 6 1 5 3 4 4 0 3 5 - - 2 6
Rol-Oynama 1 2 - - 1 4 0 0 2 3 2 5 6 2 2
Similasyon 1 3 2 3 5 2 2 3 2 6 1 2 3 5 1 2
Spor 8 6 2 1 3 4 6 8 1 7 1 2 2 2 1 1
Strateji 1 - - 3 1 5 1 2 3 7 5 6 2 1 4 2
Toplam 36 41 33 40 28 36 22 33 16 27 15 22 13 17 10 13
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Tablo incelendiginde birinci tercih olarak oynanan oyunlar arasinda en fazla
aksiyon tiirlinde oyunlar oynanmaktadir. Kontrol grubu 6grencilerinden birinci tercihi
aksiyon tiiri olan 15 6grenci varken deney grubunda 19 6grenci bulunmaktadir. Birinci
tercihi spor tiirii oyun olan kontrol grubu 6grenci sayisi sekiz iken deney grubunda alti
ogrenci bulunmaktadir. Ogrencilerin ikinci tercihleri incelenecek olursa en fazla tercih

edilen oyun macera tlirii oyundur.

Kontrol ve deney grubu ogrencilerinden 13 er Ogrenci ikinci tercih olarak
macera tiiriinii se¢mislerdir. ikinci tercih olarak maceradan sonra en fazla tercih edilen
oyun aksiyon olmustur. Kontrol grubundan bes deney grubundan ise 10 6grenci aksiyon
turl oyunu ikinci tercih olarak belirtmistir. Ogrencilerin {igiincii tercihleri
incelendiginde en fazla doviis tiiri oyunlar tercih edilmistir. Kontrol grubundan 12
O0grenci deney grubundan ise sekiz Ogrenci {ligiincli terci olarak doviis tiirli oyunu
secmistir. Uciincii tercih doviis tiiriinden sonra en fazla tercih macera tiiriinde oyunda
olmustur. Kontrol grubundan {i¢ 6grenci deney grubundan sekiz 6grenci macera tiirii

oyunu tercih etmistir.

Deney grubu Ogrencilerinden 10 tanesi ile birebir 10 tanesi ile beserli grup
halinde yapilan goriigmeler sonucunda nitel analizler yapilmistir. Deney grubu 20 kisi

ile yapilan goriismelerden dijital oyunda aradiklar1 6zellikler Tablo 4.9.’da verilmistir.

Tablo 4.9. ) )

Deney Grubu Ogrencilerinin Dijital Oyunlarda Aradiklar: Ozellikler
Aranan Ozellik Frekans (n) N
Gergekei olmasi 7
Eglenceli - zevkli olmasi 12

Gorselligi 1y1 olmast

Ovyun kiiltiirtinde poptler kisilik
Heyecanlandirma 20
Multiplayer oynanmasi

Galip gelme duygusunu yasatmasi

a N N RN

Hile kullaniminin engellenmis olmast
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Tablo 4.9.”da goriildiigi gibi 6grenciler dijital oyunu daha ¢ok eglence amagli ve
zevk aldiklar i¢in oynadiklarini belirtmislerdir (n=12). Aranan diger 6zellikler de su
sekilde siralanabilir; oyunun gercek¢i olmasi (n=7), multiplayer oynanabilmesi (n=7),

hile kullanmak istenmemesi (n=5).

4.1.2. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin On-Test Diizeyleri

Kontrol ve deney grubu ogrencilerinin iiggenler konusu basarisi, liggenler
konusu 6zyeterlilikleri, uzamsal gorsellestirme testi basaris1 ve zihinsel dondiirme testi

basaris1 uygulama oncesi ne diizeydedir? Arastirma sorusuna ait bulgular.

Kontrol ve deney grubu dgrencilerinin, iggen konusu basari testi, liggen konusu
Ozyeterlilik diizeyleri, uzamsal gorsellestirme testi ve zihinsel dondiirme testi basar1 fark
puanlart agisindan manidarhi@ istatistiksel olarak Independent-Samples T-Testi
uygulanmistir. Independent-Sample T-Testi varsayimlari olarak bagimli degiskene ait
puanlar aralik Ol¢egindedir ve iki grup ortalamasi ayni degigskene aittir. Bagimlh
degiskene ait puanlarin dagilimi her iki grupta da normal dagilim gostermektedir (Ek
10). Ortalama puanlar1 karsilastirilacak  orneklemler iliskisizdir. Bu boélimde

arastirmanin 11 alt problemine iligkin bulgular bagliklar halinde sunulmustur.

Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin 0n-testlerden aldiklari puanlar her hangi
bir islem yapilmaksizin diizeylerini belirlemek igin analiz edilmistir. Kontrol ve deney
grubu O6grencilerinin arasinda uygulama oncesinde iicgen konusu basari testi, licgen
konusu Ozyeterlilik, uzamsal gorsellestirme testi ve zihinsel dondiirme testi basari
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigimi belirlemek i¢in
veriler iliskisiz 6rneklem t-testi (Independent samples t-test) ile incelenmistir. Bulgular

Tablo 4.10.’da paylasilmustir.
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Tablo 4. 10.
Deney ve Kontrol Grubu Osrencilerinin Uygulama Oncesi Ucgen Konusu Bagari ve
Ozyeterlilik, UGT ve ZDT Puanlarimin T-Testi Sonuglart

Olcek Grup N X S sd t p
Ucgen Bagar1 ~ Kontrol 48 520 2,01 89 305 003
Testi Deney 43 367 2,75 ’ ’

Ozyeterlilik Deney 43 7165 14,95 ' ’
Uzamsal Kontrol 48 375 2,08
Gorsellestirme 89 290 ,005*
Testi Deney 43 506 2,24
Zihinsel Kontrol 48 26,47 6,41
Dondiirme 89 193 057
Testi Deney 43 28,83 5,06

Tablo 4.10. incelendiginde licgenler konusu 6zyeterlilik ve ZDT 6n test puanlari
gruplar aras1 farklilik anlaml diizeyde degildir (p>,05). Uggenler konusu basari testi ve
UGT 6n test puanlar arasinda anlamli farklilik vardir (p<,05). Ucgenler konusu basari
testi kontrol grubu lehine yiiksek ¢ikmigsken, UGT puani 6n test basarisinda ise deney
grubu lehine yiiksek ¢ikmistir. Lise diizeyinde 68renim goren o6grencilerin siniflari
onceden olusturuldugu igin rastgele atama yapilamamistir. Bulgular icgin farklar

istatistigi yapilmistir.

Deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin uygulama oncesinde ve sonrasinda
aralarinda anlamli bir fark olup olmadigini incelemek igin kullanilmasi gereken
istatistiksel analizlere fark testleri denir (Durmus, Yurtkoru, ve Cinko, 2011). Daha
sonra yapilan uygulamanin 6grencilerin geometri dersi tiggenler konusu tutumuna ve
basari puanlarinda bir degisime yol acip agmadigina bakilmistir. 3B Minecraft
oyununun, zihinsel dondiirme ve uzamsal gorsellestirme basarisina olan etkisi, son

olarak Minecraft hakkinda 6grenci ve 6gretmen goriislerine yer verilmistir.

Sosyal bilimler ve egitim bilimleri, yapilan deneysel ¢calismalarda bir degiskene
iliskin olusan gruplarin bir bagimli degiskene ait puanlarimin karsilastirilmasina
odaklanir. Gruplar arasinda gozlenen farklarin istatistiksel olarak manidar olup

olmadiklarmi hipotez testlerini kullanarak test eder. Iliskisiz drneklemler icin t-testi, iKi
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iligkisiz orneklem ortalamalar1 arasindaki farkin manidar olup olmadigini test etmek

icin kullanilir (Biiyiikoztiirk, 2012).

Gruplarin fark puanlarinin  analizinde Oncelikle deneklerin  sontest
puanlarindan Ontest puanlart ¢ikartilir ve fark puanlari bulunur. Daha sonra

deney ve kontrol gruplarin fark puanlarina iliskin ortalama puanlarma iliskin

ortalama puanlar1 arasindaki fark, iliskisiz t-testi ile test edilir (Buyukoztirk,

2011).

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin liggen konusu basari testi, tiggen konusu
Ozyeterlilik (tutum) oOlgegi, uzamsal gorsellestirme testi ve zihinsel dondiirme testi
Ontest-sontest fark puanlarina iligkin ortalama puanlar arasindaki farkin manidarligini
6lgmek i¢in SPSS 21 programinda Independent-Samples T-Testi uygulanmistir. Deney
ve kontrol gruplart dort farkli simiftan olustugu ve smiftaki 6grenciler Onceden
belirlendigi i¢in 6n-son test fark puanlarini bagimsiz 6rneklemler T-Testi kullanilmistir.
Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n-son test fark puanlarmna iliskin ortalama
puanlar1 arasinda farkin ¢ikmasi rastlantisal mi yoksa yapilan uygulama sonucunda

olusan bir fark m1 oldugunu belirleyebilmek i¢in, birbirinden bagimsiz iki grubun puan

ortalamalar1 karsilastirmak i¢in T-Testi uygulamistir.
Varsayimlar:

1. Bagimli degiskene ait ol¢limler ya da puanlar, aralik ya da oran 6lgegindedir ve
karsilagtirmaya esas iki grup ortalamasi ayni degiskene aittir.
2. Bagimli degiskene iligkin dl¢timlerin dagilimi her iki grupta normaldir.

3. Ortalama puanlar karsilastirilacak 6rneklemler iligkisizdir.

Analiz igin olmasit gerekli varsayimlar Independent Samples T-Tesi igin
gerceklesmistir Veri toplama araglarindan alinan puanlarin normallik varsayimlar

tablosu Ek 10. da belirtilmistir.

4.1.3. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin U¢gen Konusu Basar1 Diizeyi

Deney grubu ile yiiriitiilmiis Minecraft dijital oyun uygulamasi zaman diliminde
geometri dersi miifredatinda tiggenler konusu islenmekte oldugundan dolayr oyunun
ticgen konusu basar1 diizeyi ve 6zyeterliligi incelenmistir. 3B Minecraft oyunu oynayan

deney grubu ile oynamayan kontrol grubu arasinda geometri dersi Uggenler
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konusundaki bagar1 diizeyleri bakimindan anlamli bir farklibk var midir ve ne
dizeydedir? Arastirma sorusuna ait bulgular. Tablo 4.11.’de kontrol ve deney grubu

ogrencilerinin tiggenler konusu 6n test — son test basar1 puan ortalamalar1 verilmistir.

Tablo4.11. )
Geometri Dersi Uggenler Konusundaki On-Son Test Basart Diizeyleri Bakimindan
Ortalama Puanlart

ONTEST SONTEST
N AX S N AX S
Kontrol 48 5,20 201 48 5,54 1,97
Grubu
Deney 43 3,67 275 43 6,20 231
Grubu

Tablo incelendiginde, kontrol grubu O&grencilerin 6n test {iggenler basari
ortalama puani 5,25 iken, bu deger dort hafta sonunda yapilan son test ortalama
puaninda 5,58 olmustur. Deney grubundaki 6grenciler incelendiginde ilicgenler testi
basar1 ortalamasi 3,67 den 6,20 ye ¢iktig1 goriilmektedir. Buna gore hem kontrol hem de

deney grubu 6grencilerin liggenler basari ortalamalari arttig1 sdylenebilir.

Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin arasinda uygulama oncesi ve sonrasinda
yapilan iiggen konusu basar1 testinin fark puanlarina iligkin ortalama puanlar1 arasindaki
fark, istatistiksel olarak anlamli olup olmadigmi belirlemek i¢in veriler iliskisiz
orneklem t-testi (independent samples t-test) ile incelenmistir. Bulgular Tablo 4.12.’de

verilmigtir.

Tablo 4.12.
Deney Ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Ucgen Konusu Basar: Fark Puanlarinin T-
Testi Sonucglart

Grup N X S sd t p
Kontrol 48 ,33 2,80
Deney 43 2,53 3,39 89 3,38 001

Tabloda goriildiigii gibi 6grencilerin tiggenler konusu basaris1 6n-son test fark
puanlarma iligskin ortalama puanlar1 arasindaki farkin anlamli oldugu tespit edilmistir

(t(89)= 3,38; p<0,05). Buna gore, deney grubu dgrencilerinin liggen basar1 6n-son test
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fark puanina iliskin ortalama puani (Y=2,53), kontrol grubu Ogrencilerinin {iggen

basar1 on-son test fark puanina iligkin ortalama puanina gore (Y =,33) daha yuksektir.
Bu anlamli farkin ¢ikmasi, iiggenler konusu basar1 kazancinin deney grubunun kontrol
grubuna gore daha fazla oldugu seklinde yorumlanabilir. T-testi sonuglarinin anlamli
cikmast deney grubuna uygulamadan sonra yapilan 6gretmen ve O0grenci goriisleri de
desteklemektedir. 3B Minecraft dijital bilgisayar oyununun geometri dersi ve ugcgen

konusu hakkinda 6gretmen ve 6grenci goriisleri Tablo 4.13.’de verilmistir.

Tablo 4.13. ) ) )
Minecraft in Geometri ve Ucgenler konusu ile ilgili Ogrenci ve Ogretmen Goriisleri
Grup Goriis Frekans N
Geometri ile alakali dersler i¢in fayda saglama 17
Ogrenci El ¢izim becerilerinin gelismesi 19 20
Ug boyutlu sekilleri daha iyi anlama 11
Geometri ile alakali dersler i¢in fayda saglama 1
Ogretmen  El ¢izim becerilerinin gelismesi 2 3
Ug boyutlu sekilleri daha iyi anlama 1

Tablo 4.13 incelendiginde ogrencilerin ¢ogu (n=17) 3B Minecraft oyunu
oynamanin geometri ile ilgili dersleri i¢in fayda sayladigini diisiinmekte, el ¢izim
becerilerinin gelisiminde de katki sagladigimi diisiinen 19 6grenci bulunmaktadir. 3B
oyunu oynamanin ii¢ boyutlu sekilleri daha iyi anlamalarin1 sagladigini diisiinen 11
ogrenci vardir. Ogretmenlerden ikisi el ¢izim becerilerinin gelisiminde katki sagladigini
diistintirken, {i¢ boyutlu sekillerin daha iyi anlagilmas1 ve geometri ile ilgili dersler i¢in

faydali oldugunu diisiinen 6gretmen frekans degeri 1°dir.

Uygulama sonunda ogretmen ve oOgrencilerle yapilan goriismelerde iicgen
konusu ile ilgili yaptig1 tiggen seklindeki tasarimlarla daha iyi anlayabildiklerini
belirtmislerdir. Ogretmenler ise geometri sekil bilgisinden ziyade kendi derlerinde
faydali olabilecek konulardan bahsetmislerdir. 3B Minecraft oyunu oynamanin geometri
ve tiggenler konusundaki kazanimlari ile ilgili 6grenci 6gretmen goriisleri su cimlelerle

ifade etmislerdir;
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O1; “Ucgen sekillerini daha iyi gérebiliyorum. Soru icinde farkli bakis
acilart yakalayabiliyorum. Mesela soru igindeki ii¢genin herhangi bir 6zelligini
onceden goremezken simdi daha iyi gorebiliyorum. Ornegin evin ¢atisini iicgen

bigiminde yaptigimiz igin gelistigini diistiniiyorum.”

02; “Oyunu oynadiktan sonra geometri sorularini ilgim artti. Cozmeye

2

calisiyorum. Uggenlere de katkisi oldu. Soru ¢ézme istegim artt.

S.B.; “Ucgenler konusundan ziyade Programlama ve Algoritma dersinde
daha faydali olabilir c¢iinkii atilacak adimlar ve yapilacak isleri bir siraya
koymaniz gerekiyor. Par¢alart bir siraya koymaniz gerekiyor sonugta neticede
isleri siraya koyup yani sonuca ulasmaya caligsiyorsunuz dolayisiyla algoritma

’

yetenegini gelistirecegine inaniyorum.’

4.1.4. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Geometri Ders Notu Etkisi
Cikarildiginda Ucgenler Konusu Basari Diizeyi

Calismada etkisi test edilen Minecraft dijital oyunu uygulamasi tiggenler konusu
basar1 diizeyinde deney grubu lehine anlamli fark bulunmusken, tggenler konusuna
dogrudan bagli olan son donem geometri ders notlar1 degiskeni kontrol edilmelidir.
Kovaryans analizinin amaci etkisi test edilen bir faktoriin disinda, bagimli degisken ile
iliskisi bulunan bir degiskenin istatistiksel olarak kontrol edilmesini saglamaktir
(Buyikozturk, 2012, Syf:111). Geometri dersi karne notu kontrol edildiginde, kontrol
ve deney grubu 6grencilerinin iiggenler basar1 6n-son test puanlarinin fark puanlarina

gore anlamli bir farklilik gostermekte midir?

Tablo 4.14.

Grup X Karne Notu Ortak Sonuclar
Varyansin Kaynag Kareler sd Kareler Anl?mll!lk

Toplam Ortalamasi Duzeyi

Grup 2,366 1 2,366 242 ,624
Karne Notu 4,349 1 4,349 ,446 ,506
Grup X Karne Notu ,805 1 ,805 ,083 75
Hata 848,705 87 9,755

Toplam 963,297 90
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Tablo 4.14. incelendiginde, 6grencilerin Uggenler Basar1 test fark puanlari
tizerinde grup X karne notu ortak etkisinin anlamsiz oldugu goriilmektedir, F(1, 87) =
0,83, p>.05. Bu bulgu deney ve kontrol grubu oOgrencilerinin geometri dersi karne
notlarina dayali olarak {i¢ggenler basari testi fark puanlarinin yordanmasina iliskin
hesaplanan regresyon dogrularinin egimlerinin esit oldugunu gosterir. Bu durumda
deney ve kontrol gruplarinin geometri karne notlarina goére diizeltilmis iicgenler basari
testi fark puanlar1 Tablo 4.15.’de gosterilmis, aralarinda anlamli fark olup olmadigi ise

Tablo 4.16.’da gosterilmistir.

Tablo 4.15.
Ucgenler Bagar1 Testi Fark Puanlarinin Deney ve Kontrol Grubu Osrencilerine Gore
Betimsel Istatistikleri

Grup N Ortalama Diizeltilmis Ortalama
Kontrol 48 ,3333 ,304
Deney 43 2,5349 2,567

Tablo 4.15.”e gore liggenler basar1 fark puanlari kontrol grubu icin 0,3333 ve
deney grubu i¢in 2,5349 olarak hesaplanmigtir. Bu puanlara bakarak deney grubu
Ogrencilerinin licgenler basar1 fark puaninin kontrol grubu 6grencilerine gore yiiksek
oldugu diisiiniilebilir. Ancak diizeltilmis ortalamalara bakildiginda kontrol grubunda

diisiis deney grubunda yiikselis oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.16.
Osrencilerin Geometri Karne Notlarina Gére Diizeltilmis Uggenler Basar: Testi Fark
Puanlarinin Deney ve Kontrol Gruplarina Gore ANCOVA Sonuglart

Varyansin Kaynag Kareler Kareler Anlamhlik
Toplam Ortalamasi Duzeyi

Karne Notu 3,855 1 3,855 ,399 ,529

Grup 113,632 1 113,632 11,771 ,001

Hata 849,510 88 9,654

Toplam 963,297 90

ANCOVA sonuglarina gore, kontrol ve deney grubu 6grencilerinin geometri
dersi karne notlarina gore diizeltilmis ticgenler basar testi fark puanlar1 arasinda anlaml
bir farkin oldugu bulunmustur, F(1, 88) = 11,771, p<,05. Baska bir deyisle dort hafta ii¢
boyutlu Minecraft oyunu oynatilan deney grubu 6grencileri ile kontrol grubu 6grencileri

ile aralarinda anlamli bir fark vardir.
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4.1.5. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Ucgen Konusu Ozyeterlilik
Duzeyleri

Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin, tiggen konusu, ticgen konusu 6zyeterlilik
duzeyleri fark puanlari agisindan manidarlig: istatistiksel olarak Independent-Samples
T-Testi uygulanmustir. Independent-Sample T-Testi varsayimlar1 olarak bagimli
degiskene ait puanlar aralik 6lgegindedir ve iki grup ortalamasi ayn1 degiskene aittir. 3B
Minecraft oyunu oynayan deney grubu ile oynamayan kontrol grubu arasinda tiggenler
konusu Ozyeterlilik diizeyleri bakimindan anlamli bir farklililk var midir ve ne
duzeydedir? Arastirma sorusuna ait bulgular; Tablo 4.17.’de kontrol ve deney grubu
ogrencilerinin Ucgenler konusu 06n test-son Ozyeterlilik 6l¢egi puan ortalamalari

verilmigtir.

Tablo 4.17. ) ) )
Ucgenler Konusu Ozyeterlilik Duzeyleri Bakimindan On Test-Son Tutum Olcek
Ortalama Puanlar

ONTEST SONTEST
N AX S N AX S
Kontrol 48 73.31 13,24 48 73,29 20,21
Grubu
Deney 43 71,65 14,95 43 82,39 13,77
Grubu

Tablo incelendiginde, kontrol grubu O6grencilerin 6n test iiggenler konusu
Ozyeterlilik 6lgegi ortalama puan1 73,31 iken, bu deger dort hafta sonunda yapilan son
test ortalama puaninda 73,29 olmustur. Deney grubundaki Ogrenciler incelendiginde
ticgenler konusu ozyeterlilik ortalamasi1 71,65 den 82,39'a ¢iktig1 goriilmektedir. Buna
gore kontrol grubun ortalama puaninda kiiciik de olsa bir diisiis olmus, deney grubu

ogrencilerin ticgenler konusu 6zyeterlilik ortalamalar: arttig1 goziikmektedir.

Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin arasinda uygulama oncesi ve sonrasinda
yapilan tiggen konusu Ozyeterlilik (tutum) O6l¢eginin fark puanlarina iliskin ortalama
puanlar1 arasindaki fark, istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini belirlemek igin
veriler iligskisiz 6rneklem t-testi (independent samples t-test) ile incelenmistir. Bulgular
Tablo 4.18.” de belirtilmistir.
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Tablo 4.18.
Deney Ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Ucgen Konusu Ozyeterlilik Fark Puanlarinin
T-Testi Sonuglart

Grup N X S sd t D
Kontrol 48 -,02 25,95
Deney 43 10,74 20,41 89 2,18 032

Tabloda goriildiigii gibi 6grencilerin tiggenler konusu tutum 0On-son test fark
puanlarina iligkin ortalama puanlar1 arasindaki farkin anlamli oldugu tespit edilmistir

(t(89)= 2,18; p<0,05). Buna gore, deney grubu 6grencilerinin tiggen tutum 6n-son test
fark puanina iliskin ortalama puani (Y =10,74), kontrol grubu 6grencilerinin {iggen

tutum 0On-son test fark puanina iliskin ortalama puanina gore (Y =-,02) daha yuksektir.
Bu anlamli farkin ¢ikmasi, iliggenler konusu tutum kazancinin deney grubunun kontrol
grubuna gore daha fazla oldugu seklinde yorumlanabilir. Ogrencilerin tutum
gelistirmesi ile ilgili T-testinin deney grubu lehine anlamli ¢ikmasi, siirekli 6grencilerle
vakit gegiren 6gretmenlerin diisiincelerine de yansimistir. Tasarim yaparak bir seyler
iireten Ogrencilerinin mutlu oldugundan smif icinde tasarim yapan Ogrencinin
tasariminin konusuldugundan bahsetmisleridir. Ders 6gretmenlerinin motivasyon ve

Ozgiiven ile ilgili goriisleri agagidaki climlelerle ifade etmislerdir;

A.D.; “Bir seyler tasarlayip iirettikce mutlu oldular. O duyguyu hissettim
ogrencilerimde. Bir seyleri yapabilmenin ozgiivenini gordiim 6grencilerde. Obiir
oyunlardaki *vur kir par¢ala’ dan ziyade bir seyler iiretme. Bir seyler de katmiyor
bence diger oyunlar bu oyun Minecraft giizel. Benim dersimde bos kalan

zamanlarda oynadilar.”

S.B.: “Minecrafita tasarladiklari seylerle mutlu oluyor arkadaslarina
gosteriyor. Bu sekilde bir sey olustu swinifta artik kim daha giizel tasarimlar
yapabilecek. Kim kimi vurdu kim 6ldirdu den ziyade kimin tasarimi daha giizel
oldu? Sinmif icinde statiisii en ¢cok adam oldiiren kim? o! su! bu? varken simdiki

statiisti kimin tasarimi daha giizel en giizel gibi.”
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4.1.6. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Geometri Ders Notu Etkisi
Cikarildiginda Ucgen Konusu Ozyeterlilik Duzeyleri

Calismada etkisi test edilen oyun uygulamasi iiggenler 6zyeterlilik diizeyinde
deney grubu lehine anlamli fark bulunmusken, tiggenler konusuna dogrudan bagl olan
son dénem geometri ders notlar1 degiskeni kontrol edilmelidir. Bu nedenle kovaryans
analizin yapilmistir. Ogrencilerin geometri dersine ait son donem basar1 diizeylerinin
etkisi ¢ikarildiginda, 3B Minecraft oyunu oynayan deney grubu ile oynamayan kontrol

grubu arasinda Uggenler konusu 6zyeterlilik diizeyleri bakimindan fark var midir?

Geometri dersi karne notu kontrol edildiginde, kontrol ve deney grubu
ogrencilerinin tiggenler konusu 6zyeterlilik puanlarinin fark puanlarina gore etkisi Tablo

4.19.”da belirtilmistir.

Tablo 4.19.
Grup X Karne Notu Ortak Sonuglar
Varyansin Kaynag Kareler sd Kareler Anl?mll!lk
Toplamm Ortalamasi Dizeyi

Grup 21,914 1 21,914 ,041 ,841
Karne Notu 1986,043 1 1986,043 3,671 ,059
Grup X Karne Notu 325,063 1 325,063 ,601 ,440
Hata 47071,774 87 541,055
Toplam 51801,604 90

Tablo 4.19. incelendiginde, ogrencilerin Ucgenler Ozyeterlilik olcegi fark
puanlart lizerinde grup X karne notu ortak etkisinin anlamsiz oldugu goriilmektedir,
F(1,87)=0,601, p>.05. Bu bulgu deney ve kontrol grubu 6grencilerinin geometri dersi
karne notlarina dayali olarak tiggenler 6zyeterlilik 6l¢egi fark puanlarinin yordanmasina
iliskin hesaplanan regresyon dogrularinin egimlerinin esit oldugunu gostermektedir. Bu
durumda deney ve kontrol gruplarinin geometri karne notlarina goére diizeltilmis
ucgenler ozyeterlilik 6lgegi fark puanlar1 Tablo 4.20.’de gdsterilmis, aralarinda anlaml

fark olup olmadigi ise Tablo 4.21.’de gosterilmistir.
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Tablo 4.20.
Ucgenler Ozyetferlilik Olcegi Fark Puanlarinin Deney Ve Kontrol Grubu Ogrencilerine
Gore Betimsel Istatistikleri

Grup N Ortalama Diizeltilmis Ortalama
Kontrol 48 -,0208 -,645
Deney 43 10,7442 11,441

Tablo 4.20.’ye gore ucgenler ozyeterlilik fark puanlar1 kontrol grubu igin -
0,0208 ve deney grubu icin 10,7442 olarak hesaplanmistir. Bu puanlara bakarak deney
grubu Ogrencilerinin tiggenler 6zyeterlilik fark puanmin kontrol grubu 6grencilerine
gore yiiksek oldugu diisiiniilebilir. Ancak diizeltilmis ortalamalara bakildiginda kontrol

grubunda diisiis deney grubunda yiikselis oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.21.
Osrencilerin Geometri karne Notlarina Gére Diizeltilmis Uggenler Bagsart testi fark
Puanlarinin Deney ve Kontrol Gruplarina Gore ANCOVA Sonuglart

Varyansin Kaynag Kareler Kareler Anl?mll!lk
Toplam Ortalamasi Duzeyi

Karne Notu 1776,329 1 1776,329 3,298 ,073

Grup 3240,801 1 3240,801 6,017 ,016

Hata 47396,836 88 538,600

Toplam 51801,604 90

ANCOVA sonuglarma gore, kontrol ve deney grubu dgrencilerinin geometri
dersi karne notlarina gore diizeltilmis liggenler 6zyeterlilik 6l¢egi fark puanlar1 arasinda
anlaml bir farkin oldugu bulunmustur, F(1,88)=6,017, p<,05. Baska bir deyisle anlaml1
farkin ¢ikmasi  Minecraft oyunu uygulamasindan  kaynaklandigi  seklinde

yorumlanabilir.

4.1.7. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Uzamsal Gorsellestirme
Basari Diizeyleri

Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin, uzamsal gorsellestirme testi basar1 fark
puanlart agisindan manidarhi@ istatistiksel olarak Independent-Samples T-Testi
uygulanmistir. Independent-Sample T-Testi varsayimlari olarak bagimli degiskene ait
puanlar aralik 6lgegindedir ve iki grup ortalamasi ayni degiskene aittir. 3B Minecraft

oyunu oynayan deney grubu ile oynamayan kontrol grubu arasinda uzamsal
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gorsellestirme becerileri diizeyleri bakimindan anlamli bir farklilik var midir ve ne
diizeydedir? Arastirma sorusuna ait bulgular. Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin

UGT 0n test — son test basar1 ortalamalar1 Tablo 4.22.’de verilmistir.

Tablo 4.22.
Uzamsal Gérsellestirme Becerileri On Test — Son Test Basari Ortalama Puanlar
ONTEST SONTEST
N AX S N AX S

Kontrol 48 375 2,08 48 3,29 2,00
Grubu
Deney 43 5,06 2,24 43 6,00 2,34
Grubu

Tablo incelendiginde, kontrol grubu 6grencilerin uzamsal gorsellestirme basari
test ortalama puan1 3,75 iken, bu deger dort hafta sonunda yapilan son test ortalama
puan 3,29 olmustur. Deney grubundaki 6grenciler incelendiginde 6grencilerin uzamsal
gorsellestirme basar1 test ortalama 5,06 dan 6,00'a ciktig1 goriilmektedir. Buna gore
kontrol grubun ortalama puaninda kiiciik de olsa bir diisiis olmus, deney grubu

ogrencilerin uzamsal gorsellestirme basari test ortalama arttig1 goziikkmektedir.

Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin arasinda uygulama oncesi ve sonrasinda
yapilan uzamsal gorsellestirme basar1 testi fark puanlarina iliskin ortalama puanlari
arasindaki fark, istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in veriler
iligkisiz orneklem t-testi (Independent Samples t-test) ile incelenmistir. Bulgular Tablo
4.23.’de belirtilmistir.

Tablo 4.23.
Deney Ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Uzamsal Gérsellestirme Basaris: On-Son Test
Fark Puanlarinin T-Testi Sonuglart

Grup N X S sd t p
Kontrol 48 -,45 2,86
Deney 43 ,93 2,67 89 2,38 019

Tabloda goriildiigii gibi 6grencilerin uzamsal gorsellestirme bagar1 6n-son test
fark puanlarma iligkin ortalama puanlar1 arasindaki farkin anlamli oldugu tespit

edilmistir (t(89)= 2,38; p<0,05). Buna goére, deney grubu o&grencilerinin uzamsal
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gorsellestirme basar1 6n-son test fark puanina iliskin ortalama puani (Y =,93), kontrol
grubu o6grencilerinin uzamsal gorsellestirme basarit On-son test fark puanina iliskin
ortalama puanina gore (Y=-,45) daha yiksektir. Bu anlamli farkin ¢ikmasi, uzamsal
gorsellestirme basar1 kazancinin deney grubunun kontrol grubuna gore daha fazla
oldugu seklinde yorumlanabilir. 3B Minecraft dijital oyununun uzamsal gorsellestirme

hakkinda 6gretmen ve dgrenci goriisleri Tablo 4.24.”de verilmistir.

-lO-agt;Ie?aﬁzlzej ve Ogretmenlerin Minecraft Oyunu Uzamsal Beceriler ile Iigili Diisiinceleri
Grup Goriis Frekans N
Uzamsal becerinin gelisimi 15
Hayal guciiniin gelisimi 8
Ogrenci Bir madenin diger maden ile karsilastirilmasi 1 20
Diisiince, hafiza gelisimi 7
Yaraticilik becerilerinin gelisimi 17

Uzamsal becerinin gelisimi
Hayal guclniin gelisimi
. Diisiince, hafiza gelisimi
Ogretmen | )
Uretici (Uretkenlik) becerileri gelisimi

Mutlu olmalar1 ve motivasyon saglamasi

N NN W P, DN

Plan yapma becerisi (algoritma) gelisimi

Tablo 4.24. incelendiginde 6gretmen ve &grencilerin ¢ogunlugu 3B Minecraft
oyununun uzamsal becerileri gelistirdigini belirtmislerdir (Ogretmen n=2, 6grenci
n=15). Ayrica 6grencilerden 17’si bu oyunun yaraticilik yoniinii gelistirdigini belirtmis,
Ogretmenlerin iicli de oyunun iiretici yoniline vurgu yapmislardir. Ayrica goriismelerde
Ogretmenlerinden biri gorsel igerikli dersler i¢in katkisinin oldugunu, bakis agilarini
gelistirdigi icin faydali oldugunu belirtmiglerdir. Plan yapmanin 6neminden bahseden
ogretmenleri adim adim hareket etmeyi 6grettiginden bahsetmistir. 3B Minecraft oyunu
oynamanin uzamsal zeka konusundaki kazanimlar ile ilgili 6grenci 6gretmen goriisleri

su ciimlelerle ifade etmislerdir;
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A.D.; "Benim dersimde mutlaka bir etkisi olmustur ama diger gorsel
icerikli derslerde bence basarisi goriiliir. Bir perspektif bir bakis agist olusur

’

ogrencide bu oyun sayesinde o agidan yararl bir oyun olduguna inaniyorum.’

A.D.: “Bir seyler tasarlamak a¢isindan éncesinde yapilan planlar icin her
alanda ogrencilere yardimct olabilir. Bir ise baslamadan plan yapmak onemli.
Bir program yazma olsun yazmadan once algoritmasint tasarlama. Diger gorsel

’

derslerde olsun tasarim yapacagi zaman faydast olur.’

4.1.8. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Haftahik Dijital Oyun
Siireleri Etkisi Cikarildiginda Uzamsal Gorsellestirme Becerileri Diizeyleri

Calismada etkisi test edilen oyun uygulamasi UGT basar1 diizeyinde deney
grubu lehine anlamli fark bulunmusken, uzamsal becerilerine etkisi oldugu diisiiniilen
haftalik dijital oyun oynama siiresi degiskeni kontrol edilmelidir. Bu nedenle kovaryans
analizin yapilmistir. Ogrencilerin  dijital oyun oynama aliskanliklarinin etkisi
cikarildiginda, 3B Minecraft oyunu oynayan deney grubu ile oynamayan kontrol gurubu

arasinda uzamsal gorsellestirme becerileri bakimindan fark var midir?

Ogrencilerin dijital oyun oynama aliskanliklar1 kontrol edildiginde, kontrol ve
deney grubu 6grencilerinin uzamsal gorsellestirme testi puanlarinin fark puanlarina gore

anlaml bir farklilik géstermekte midir?

Tablo 4.25.
Grup X Haftalik Dijital Oyun Suresi Ortak Sonuglar:
Varvansin Kavnag Kareler Kareler Anlamhihk
y ynag Toplami Ortalamasi Duzeyi

Grup 3,312 1 3,312 432 ,513
Haftalk Dijital Oyun 5 197 1 20197 2637 108
Siresi
Grup X Haftalik
Dijital Oyun Siiresi 2,420 1 2,420 ,316 575
Hata 666,261 87 7,658
Toplam 730,440 90

Tablo 4.25. incelendiginde, Ogrencilerin Uzamsal Gorsellestirme Testi fark
puanlart iizerinde grup X haftalik Dijital Oyun Siresi ortak etkisinin anlamli olmadigi
gorulmektedir, F(1,87)=0,575, p>.05. Bu bulgu deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
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haftalik dijital oyun oynama siiresine dayali olarak uzamsal gorsellestirme basarisi fark
puanlarinin yordanmasina iliskin hesaplanan regresyon dogrularinin egimlerinin esit
oldugunu gosterir. Bu durumda deney ve kontrol gruplarinin haftalik dijital oyun
oynama siirelerinin diizeltilmis uzamsal gorsellestirme testi fark puanlar1 Tablo 4.26.’da

gosterilmis, aralarinda anlamli fark olup olmadigi ise Tablo 4.27.’de gosterilmistir.

Tablo 4.26. )
UGT Fark Puanlarimin Deney Ve Kontrol Grubu Ogrencilerine Gore Betimsel
Istatistikleri

Grup N Ortalama Diizeltilmis Ortalama
Kontrol 48 -,4583 -,566
Deney 43 ,9302 1,051

Tablo 4.26."ya gore uzamsal gorsellestirme becerisi fark puanlart kontrol grubu
icin -0,4583 ve deney grubu igin 0,9302 olarak hesaplanmistir. Bu puanlara bakarak
deney grubu Ogrencilerinin uzamsal gorsellestirme testi fark puaninin kontrol grubu
Ogrencilerine gore yiiksek oldugu diisiiniilebilir. Ancak diizeltilmis ortalamalara

bakildiginda kontrol grubunda diisiis deney grubunda yiikselis oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.27.
Osrencilerin Haftalik Dijital Oyun Oynama Siirelerine Gére Diizeltilmis UGT fark
Puanlarinin Deney ve Kontrol Gruplarina Gore ANCOVA Sonuglari

Varyansin Kaynag Kareler Kareler Anl?mll!lk
Toplanm Ortalamasi Dizeyi

Haftalik Dijital Oyun g 057 18027 2372 127

Sdresi

Grup 55,646 1 55,646 7,323 ,008

Hata 668,681 88 7,599

Toplam 730,440 90

ANCOVA sonuglarima gore, kontrol ve deney grubu ogrencilerinin haftalik
dijital oyun oynama siirelerine goére diizeltilmis uzamsal gorsellestirme testi fark
puanlari arasinda anlamli bir farkin oldugu bulunmustur, F(1,88)=7,323, p<,05. Farkin
Minecraft dijital oyunundan kaynaklandigi sdylenebilir.
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4.1.9. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Zihinsel Dondiirme Beceri
Duzeyleri

Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin, ZDT basar1 fark puanlari agisindan fark
gosterip gostermedigini belirlemek igin istatistiksel olarak Independent-Samples T-Testi
uygulanmistir. Independent-Sample T-Testi varsayimlari olarak bagimli degiskene ait
puanlar aralik 6l¢egindedir ve iki grup ortalamasi ayni degiskene aittir. 3B Minecraft
oyunu oynayan deney grubu ile oynamayan kontrol grubu arasinda zihinsel dondirme
becerileri diizeyleri bakimindan anlamli bir farklilik var midir ve ne diizeydedir?
Arastirma sorusuna ait bulgular. Tablo 4.28.’de kontrol ve deney grubu 6grencilerin

ZDT ne ait 6n test — son test basar1 ortalama puanlar1 verilmistir.

Tablo 4.28. )
Ogrencilerin ZDT Becerileri Duizeyleri On Test — Son Test Basar: Puanlart
Ortalamalar

ONTEST SONTEST
N AX S N AX 5
Kontrol 48 26,47 6,41 48 26,29 5,83
Grubu
Deney 43 28,83 5,06 43 30,44 6,66
Grubu

Tablo incelendiginde, kontrol grubu 6grencilerin zihinsel dondiirme basar1 test
ortalama puani 26,47 iken, bu deger dort hafta sonunda yapilan son test ortalama puan
26,29 olmustur. Deney grubundaki Ogrenciler incelendiginde &grencilerin zihinsel
dondiirme basar1 test ortalama 28,83 den 30,44'e ciktig1 goriilmektedir. Buna gore
kontrol grubun ortalama puaninda kii¢iik de olsa bir diisiis olmus, deney grubu

ogrencilerin zihinsel dondiirme basar1 test ortalama arttig1 gozilkmektedir.

Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin arasinda uygulama oncesi ve sonrasinda
yapilan zihinsel dondiirme basar1 testi fark puanlarina iliskin ortalama puanlar
arasindaki fark, istatistiksel olarak anlamli olup olmadigim1 belirlemek i¢in veriler
iliskisiz 6rneklem t-testi (Independent Samples T-Test) ile incelenmistir. Bulgular Tablo

4.29.”da verilmistir.
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Tablo 4.29.
Deney Ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Zihinsel Déndiirme Basarist On-Son Test Fark
Puanlarimin T-Testi Sonuglart

Grup N X S sd t p
Kontrol 48 -,18 7,67
Deney 43 1,60 8,46 89 1,06 29

Tabloda goriildiigii gibi d6grencilerin zihinsel dondiirme basar1 6n-son test fark
puanlarma iligkin ortalama puanlar1 arasindaki farkin anlamli olmadigir goriilmiistiir

(t(89)= 1,06; p>0,05). Buna gore, deney grubu 6grencilerinin zihinsel dondiirme basari
On-son test fark puanina iliskin ortalama puan (Y =1,60), kontrol grubu 6grencilerinin

zihinsel dondiirme basar1 On-son test fark puanina iliskin ortalama puanina gore (Y =-
,18) anlaml bir fark yoktur. Buna gore, zihinsel déndiirme basar1 kazancinin deney ve
kontrol gruplarinda yakin diizeyde oldugu seklinde yorumlanabilir. Deney grubu
ogrencilerinin ZDT basar1 puan ortalamalar1 artmasina ragmen kontrol grubu ile anlamli
fark olusmamistir. Ancak Ogrencilerle yiiriitiilen miilakatlarda kiiplerle istenilen her
tiirli tasarimi inga etmenin zihinsel olarak onlar1 gelistirdigini belirtmisleridir. 3B
Minecraft oyunu oynamanin zihinsel dondiirme konusundaki kazanimlari ile ilgili

Ogrenci goriisleri su climlelerle ifade etmislerdir;

08: “Minecraft oyunu bana goére hem zeka gelistiren gorsel acidan hemde
tasarim olarak iyi kiipleri iist liste dizerek birseyler yapmak. yani zihin gelistiren bir

oyun grafigi kotli olmasina ragmen istedigimiz her seyi yapabiliyoruz.”

4.1.10. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Haftahk Dijital Oyun
Siireleri Etkisi Cikarildiginda Zihinsel Dondiirme Beceri Diizeyleri

Ogrencilerin dijital oyun oynama aligkanliklarinin etkisi ¢ikarildiginda, 3B
Minecraft oyunu oynayan deney grubu ile oynamayan kontrol gurubu arasinda zihinsel

dondurme becerileri bakimindan var midir?
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Tablo 4.30.
Grup X Haftalik Dijital Oyun Stiresi Ortak Sonuc¢lari
Varvansin Kavnag: Kareler s Kareler = Anlamhhk
y ynag Toplami Ortalamasi Duzeyi

Grup 1,962 1 1,962 ,030 ,863
Haftalk Dijital Oyun 5 579 1 31579 479 491
Siresi
GrupX Haftalik Dijital ¢ )5 4 9,045 137 712
Oyun Siresi
Hata 5741,059 87 65,989
Toplam 5848,440 90

Tablo 4.30. incelendiginde, ogrencilerin Zihinsel Gorsellestirme Testi fark
puanlar1 lizerinde grup X haftalik dijital oyun suresi ortak etkisinin anlamsiz oldugu
gorulmektedir, F(1,87)=0,137, p>.05. Bu bulgu deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
haftalik dijital oyun oynama siiresine dayali olarak zihinsel déndirme basaris1 fark
puanlarinin yordanmasina iliskin hesaplanan regresyon dogrularinin egimlerinin esit
oldugunu gosterir. Bu durumda deney ve kontrol gruplarinin haftalik dijital oyun
oynama siirelerinin diizeltilmis zihinsel gorsellestirme testi fark puanlar1 Tablo 4.31."de

gosterilmis, aralarinda anlamli fark olup olmadigi ise Tablo 4.32.’de gosterilmistir.

Tablo 4.31.

ZDT Fark Puanlarimin Deney Ve Kontrol Grubu Ogrencilerine Gore Betimsel
Istatistikleri

Grup N Ortalama Diizeltilmis Ortalama
Kontrol 48 -, 1875 -,316
Deney 43 1,6047 1,748

Tablo 4.31.°e gore zihinsel dondlrme testi fark puanlar1 kontrol grubu i¢in -
0,1875 ve deney grubu icin 1,6047 olarak hesaplanmistir. Bu puanlara bakarak deney
grubu Ogrencilerinin  zihinsel gorsellestirme testi fark puanmin kontrol grubu
Ogrencilerine gore yiiksek oldugu diisiiniilebilir. Ancak diizeltilmis ortalamalara

bakildiginda kontrol grubunda diisiis deney grubunda yiikselis oldugu goriilmektedir.
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Tablo 4.32.

Osrencilerin Haftalik Dijital Oyun Oynama Siirelerine Gére Diizeltilmis Zihinsel
Dondurme Testi fark Puanlarinin Deney ve Kontrol Gruplarina Gére ANCOVA
Sonuclari

Varyansin Kaynag Kareler sd Kareler Anl?mll!lk
Toplam Ortalamasi Duzeyi

Haftalik Dijital Oyun 55 407 ¢ 25487 390 534

Siresi

Grup 90,645 1 90,645 1,387 242

Hata 5750,104 88 65,342

Toplam 5848,440 90

ANCOVA sonuglarima gore, kontrol ve deney grubu ogrencilerinin haftalik
dijital oyun oynama siirelerine gore diizeltilmis zihinsel dondurme testi fark puanlar
arasinda anlamli bir farkin olmadigi bulunmustur, F(1,88)=1,387, p>,05. Baska bir
deyisle dort hafta ii¢ boyutlu Minecraft oyunu oynatilan deney grubu Ogrencileri ile

kontrol grubu 6grencileri aralarinda anlamli bir fark yoktur.

4.1.11. Minecraft Oyunu Hakkinda Ogrenci Goriisleri

3B Minecraft oyunun uygulanmasindan sonra oyunun etkileri, kazanimlari,
yapilan tasarimlar ve sif kiiltiirti ile ilgili 6grenci diisiinceleri nelerdir? Deney grubu
ogrencilerinden 10 tanesi ile birebir 10 tanesi ile beserli grup halinde yapilan

goriismeler sonucunda nitel analizler yapilmistir.

4.1.11.1. Deney Grubu Ogrencilerinin Minecraft Oyunu Egilimleri

Deney grubu o6grencileri ile dort haftalik uygulamasi yapilan Minecraft dijital
oyunu hakkinda 6grencilerle yapilan goriismelerde oyunun dncesi, sonrasi, ozellikleri
ve oyun egilimleri ¢ikartilmistir. Deney grubu 20 kisi ile yapilan goriismelerden 3B

Minecraft oyunu ile ilgili 6grenci egilimleri Tablo 4.33.”de belirtilmistir.
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Tablo 4.33. '

Deney Grubu Ogrencilerinin Minecraft Oyunu ile Ilgili Egilimleri

Bashk Ozellik Frekans N
Grafik 6zelliginin zayif olmasi 7

Minecraft oyunun  Mevcut nesnelerin yetersiz bulunmasi
tasarim Ozellikleri  (sadece kiip degil diger geometrik 2

sekillerin de olmasi)

Olumsuz davranis sergileme

Oyun 6ncesi o
- 3 boyutlu oyun oldugu i¢in hemen 14
egilim ] )
kabullenilmesi
Zamanla oyunun eglenceli hale 18
gelmesi
20
Oyunu uygulamadan sonra da 1
oynamaya devam etme istegi
Oyun Sonrast
. Oyunun ger¢ek yasam icin faydali
egilim
bulunmasi
Minecraft oyununu farkli
Ozelliklerinin de oynanmasi (hayatta 14
kalma)
Oyunu oynama Okul disinda evde de oynama 15
zamanlari Ders dig1 zamanlarda oynama 14

Tablo 4.33. incelendiginde deney grubu Ogrencilerinin ¢ogu Minecraft
oynamadan Once olumsuz diisiinceleri (n=14) varken zamanla eglenceli hale geldigini
belirtmislerdir (n=18). Oyunu uygulamadan sonra da devam etmek istediklerini (n=11)
belirten Ogrenciler ders dis1 zamanlarda (n=14) ve evde (n=15) oynamay1
siirdiirmiislerdir. Ogrenciler ile yapilan gdriismelerde laboratuvarda oyun uygulamasi
yapilacagin1  duyduklarinda derslerle ilgili oldugunu diisiinerek dikkatlerini
cekmemistir. Oyun bilgisayara kurulduktan sonra ilk deneyimlerinde grafik ozelligi
ogrencilerin dikkatini ¢ekmemisken zamanla tasarim yapmanin zevkine vardiklarinda
oyunu ¢ok sevdiklerini belirtmislerdir. Deney grubu 6grencileri Minecraft oyunu ile

ilgili ciimleleri soyledir;
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O3: “Oynadiktan sonra giizel bir oyun oldugunu diisiindiim. Suan evdeki
bilgisayarda da var. Artik evde de oynuyorum. Genelde tasarim modunda
oynuyorum mahalle yapmayi seviyorum. Oyun oynamadan onceki diistincelerimle

oynadiktan sonraki diisiincelerim kesinlikle degisti.”

O06: “Minecraft’1 biz basta oyunu kétii zannettik. Grafigi kotii oldugu icin.
Hani oyunu ilk oynadigimiz zaman fazla isinamadik. Sonra baktik bir seyler
yapiyoruz tiretiyoruz, ev falan yaptik giizel olmaya basladi. Sonra stadyum filan

yvapmaya devam ettik. Ondan sonra iyice oyuna baglandik.”

4.1.11.2. Deney Grubu Ogrencilerinin Minecraft Oyunu Tasarim Tercihleri

Minecraft dijital oyun uygulamasi siiresince Ogrenciler farkli tasarimlar
gergeklestirmislerdir. Bu tasarimlart yaparken tek baslarina veya ag iizerinden grup
halinde gerceklestirmislerdir. Ornegin uygulama ilk zamanlarinda oyunu acar agmaz
hemen ev yapiyorlarken zamanla farkli tasarimlar denemeye baslamiglardir. Daha
bliylik tasarimlar1 yapmak istediklerinde oyunu kaydedip evlerinde de devam
ettirmisleridir. Deney grubu ogrencilerinin 3B Minecraft oyununda tercih ettikleri

tasarimlar Tablo 4.34.”de belirtilmistir.

Tablo 4.34.
Ogrencilerin Tasarim Tercihleri

Tercihler Frekans N

Tamamen hayal drtini nesneler olusturma 8

Gunluk hayattaki (gercek) nesneler 18

olusturma 20
Arkadasin yaptig1 tasarimdan esinlenme 1

Sanal ortamdaki modellerden esinlenme 6

Tablo 4.34. incelendiginde 6grenciler en fazla giinliik hayatta kullanilan gergek
nesneleri tasarlamiglardir (n=18). Sonra sirasiyla hayal iirlinii nesneler (n=8), sanal
ortamdaki modeli tasarlama (n=6) ve arkadaslarindan esinlenerek tasarlama (n=1).
Ogrencilerle yapilan goriismelerde ise oyunun grafik 6zelliklerini begenmemelerine

ragmen akillarina gelebilecek her tiirlii tasarimi yapabileceklerini hayal ettikleri her
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tasarim1  yapabileceklerinden bahsetmislerdir. Ogrencilerden bazilari daha 6nceden
gidilmeyen yerleri Minecraft’ta tasarlanip sanal olarak kullanicilara sunulabileceginden

bahsetmislerdir. Deney grubu 6grencileri Minecraft oyunu ile ilgili climleleri soyledir;

010 : “Minecraft oyunu gorsellik acgisindan biraz kétii oldugunu
soyleyebilirim grafigi kotii yani ama istedigin her seyi yapabiliyorsun oyunda
insani cezbediyor. Hayal ettigin her sey gerceklestirebiliyorsun oyunda. Hayalin
de ne varsa hepsini oraya dokebiliyorsun. Ilk defa oyunu sizinle birlikte duydum
oyunu oynamadan 6nce savas oyunu gibi diigiiniiyordum ama ¢ok giizel bir oyun.
Oyunu oynadiktan sonra da ¢ok giizel bir oyun oldugunu ve iyi ki de oynamisiz
diye diisiindiim. Hosuma gitti.”

012 : “Hi¢ gidilmeyen yerlerin minecraft oyununda tasarlayip yapilsa ve

videosu ¢ekilse tanitim igin giizel olabilir.”

4.1.11.3. Deney Grubu Ogrencilerinin Minecraft Oyunu Siirecinde Simif
Kultarleri

Deney grubu 6grencileri uygulama siiresince sinif i¢indeki tavir ve davranislari
yiirlitiilmiis miilakatlar sonucu belirlenmistir. Sinif icinde Minecraft oyunu ile
etkilesimlerini bildiren Ogrenciler genel olarak yardimlagma bilgi alis verisi gibi
konularda birbiri ile iletisim i¢inde bulunduklarini ifade etmislerdir. Deney grubu
ogrencilerinin 3B Minecraft oyununu oynamalar1 ile siif i¢indeki degisikliklerle ilgili

diistinceleri Tablo 4.35.’de verilmistir.

Tablo 4.35. .
Minecraft Oyunu Oynama Sirasinda Sinif I¢i Etkilesim Unsurlart
Sosyal Etkilesim Frekans N
Ag lizerinde arkadaglarina saka yapma 2
Bilgi alis verisi 19
Ag kurarak oynama 15
Arkadaslar arasinda sohbet konusu olmasi 3 20
Resmini ¢ekip paylasma 1
Sinif i¢inde merak duygusunun artmasi 2
Arkadaslik baginin artmasi 1

Yardimlagma ve dayanismanin artmast 10
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Tablo 4.35.’de goriildiigii gibi laboratuvarda deney grubu 6grencilerinin birbiri
ile yardimlagsmasi (n=10), bilgi aligverisi yapmasi (n=19), ag kurarak ayni diinya
igerisinde birlikte oynamalar1 (n=15) 6grenciler tarafindan milakat sonucu goriilen
bulgulardir. Sinif i¢inde merak duygusuna (n=2), 6grencilerden bazilar1 Minecraft
oyununda ciftlik kurup at1 evcillestirmisler ve bu davraniglari merak konusuna 6rnek
olarak verilebilir. Atin evcillestirilmesi, ag kurulumu ve arkadaslari ile tasarim
sonrasinda yaptiklar1 bilgi aligverisi sayesinde arkadashik bagmin arttigin

belirtmislerdir.

Ogrenciler Minecraft oyununu derste uygulanacagm ilk duyduklarinda dersle
ilgili bir uygulama olarak algilamis ve oyuna karsi olumsuz tavirlar sergilemislerdir.
Minecraft oyununu daha 6nce oynayan 6grenciler ise sagkin bir vaziyette “Minecraft mi1
oynayacagiz neden?” gibi bir tepki gostermislerdir. Oyun okul yodnetiminden izin
alimarak bilgisayarlara kurulmus ve daha O6nce bu oyunu oynamayan Ogrenciler
cogunlukta oldugu i¢in anlamakta biraz zorlanmisladir. Amag nedir? ne yapmaya
calisacagiz? gibi sorularla birbirlerine sormuslardir. Haftalik iki ders saati oynanan oyun
zamanla 6grencilerin evlerindeki bilgisayarlara kurmasi ile gittikge artmistir. Internetten
gorsellere bakilip aynisint yapmaya calismiglar ve cogunu yapmislardir. Ders
ogretmenlerinden bir tanesi bu oyunu daha 6nce duymus hatta oynamistir, Minecraft
oyunu uygulamasini duydugunda tepkisi “Bu oyundan ne bekleniyor acaba?” olmustur.
Ancak zamanla ikinci bir laboratuvara c¢alismanin ihtiyact olmadigi halde ayni
O0gretmenin istedi ile yonetimden izin alinarak kurulmustur. Genel olarak 6grenciler ve
ders 6gretmenlerinin Minecraft oyunu ile ilgili olumsuz diisiinceden olumlu diisiinceye

goriigleri degigmistir.

Laboratuvar igerisinde yapilan uygulama siliresince goze carpan davranislar su
sekilde gdzlemlenmistir; Ornedin tasarim yapan ogrenciler birbiri ile strekli iletisim
halinde olmuslardir, yapilan tasarimlari elestirmisler ve birbirlerine daha iyisinin
yapilabilecegini sdylemislerdir, ag kurup birlikte tasarim yapan 6grencilerin Minecraft
dinyalarma girip TNT ile tasarimlarini patlatmiglar ve daha sonra da arkadaslarina
yardim edip tekrar yapmislardir. Minecraft “saves” yani kayit dosyalarini tasinabilir
bellek ile alip evde tasarimlarina devam ettirmislerdir, yapilan tasarimlari miizik

esliginde videoya cekip veya ekran goruntusini alip sosyal paylasim sitelerinde
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paylasmislardir (Youtube, 2015). Ayrica kendi okullarini tasarlamak istedikleri

gbzlemlenmistir.

4.1.12. Minecraft Oyunu Hakkinda Ogretmen Goriisleri

3B Minecraft oyunun uygulanmasindan sonra oyunun etkileri, kazanimlari,
yapilan tasarimlar ve sinif kiiltiiri ile ilgili 6gretmen diisiinceleri miilakatlar sonucunda
alinip analiz edilmistir. Bilisim Teknolojileri Bolim o6gretmenleri ii¢ kisiden
olusmaktadir. Her biri ile goriismeler yapilip analiz edilmistir. 3B Minecraft oyununun
kullaniminin; 6grencilere etkisine, diger oyunlarla kiyaslanmasina ve derse katkisina

iligkin 6gretmen diislinceleri nelerdir?

4.1.12.1. Béliim Ogretmenlerinin Minecraft Oyun Egilimleri

Boliim 6gretmenleri 6grencilerle daha fazla birlikte olduklar: i¢in onlarin oyun
hakkindaki diisiinceleri énem arz etmektedir. Ogretmenlerin oyun kiiltiirii {izerindeki
degisiklikleri stlire¢ igerisinde degismis ve olumsuzdan olumluya dogru yonelim
olmustur. 3B Minecraft oyunu ile ilgili ders 6gretmenlerinin sinif i¢inde 6grencileri ile
ilgili goriisleri analiz edilmistir. Ogretmenler uygulama dncesi siiregte normal derslerini
yiriitirken bos zaman ve teneffiislerde Ogrencilerin bilgisayarlara kurulmadan
taginabilir oyun oynamalarina izin veriyorlarmis. Arastirmaci 6grencileri haftada iki giin
uygulama esnasinda goriirken ders Ogretmenleri daha c¢ok gormektedirler. Ders
O0gretmenlerinden biri Minecraft oyununu daha 6nceden oynamis ancak egitsel olarak

nasil kullanilabilecegini diislinmemistir.

Ogretmenler Minecraft dijital oyunu hakkinda 6grencilerin bahsettigi grafik
Ozelliginin zayif olmasi ile ilgili ayn1 goriisii bildirmisler ancak oyunun ii¢ boyutlu
olmast 6grencilerin ¢abuk kabullenmesine neden oldugunu belirtmislerdir. Minecraft
dijital oyununda tamamen kiiplerin kullanimi 6gretmenlerin dikkatini ¢ekmis “farkli

sekiller de olabilir mi?” seklinde diisiincelerini ortaya koymuslardir.

Uygulama i¢in okula gidildiginde ders 6gretmenleri ilk olarak oyunu sadece
eglence amach bir dijital oyun olarak gérmislerdir. Oyunu daha 6nceden oynayan ders
ogretmenlerinden biri ise egitsel icerik olarak hi¢ diisiinmedigini ancak zamanla egitsel

icerikler barindiran bir oyun oldugunu diisiinmeye baglamistir.
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Ders dgretmenleri dgrencilerin zamanla oyun se¢iminde degisiklik oldugundan
bahsetmislerdir. Ders 6gretmenlerinin 6grencileri laboratuvarda serbest biraktiklarinda
genel olarak tasmabilir oynanan “Counter Strike” oynadigini ancak Minecraft’in
laboratuvara kurulmasindan itibaren uygulama haricindeki zamanlarda Minecraft’
tercih ettiklerini belirtmislerdir. Laboratuvardaki bilgisayarlara uygulama amach
kurulan Minecraft dijital oyununu uygulamadan sonra kaldirmay: diisiinmeyen ders
Ogretmenleri, uygulamadan sonra da Ogrencilere bu oyunu oynamalarina izin
vereceklerini belirtmislerdir. Ders 6gretmenlerinden bir tanesi ilerde tayin olarak gittigi
okulda da bu oyunu kurup Ogrencilerine oynatmak istedigini belirtmistir. Ders

ogretmenlerinin konu ile ilgili climleleri soyledir;

H.Y.: “Sizin uygulamaniz diger laboratuvarda kurulu idi bu laboratuvarda
yvoktu simdi buraya da kurduk hocam. Counter oynuyorlardi simdi daha ¢ok
Minecraft oynuyorlar hatta ilk kuruldugunda ekran karti desteklemedigi icin
oyunda problem oldu hafta sonu bir 6grencimle gelip biitiin bilgisayarlarin ekran
kartim guncelledim ve oyunu bu bilgisayarlara sadece Minecraft oyununu kurduk.
Oyunu gorsellik ve tasarim ag¢isindan diigiindiigiimde 6grencilerimin her seyi

vapabilmesi ve bundan zevk almast ¢ok giizel.”

H.Y. : “Bir laboratuvardaki bilgisayarlart merkezi nasil baglariz bunu
gostermeyi planlyyorum. Baska bir tasarimda da kablolarin renklere gére nasil
baglandigimi géstermek istiyorum. RJ 45’in ucunu bire bir tasarlayip 6grencilere
gostermeyi  planlyyorum. Hangi swrada takilmayi  gésterip  ogretmeyi

diistiniiyorum.”

A.D.: “Bir seyler tasarlamak agisindan oncesinde yapilan planlar i¢in her
alanda 6grencilere yardimci olabilir. Bir ise baslamadan plan yapmak onemli.
Bir program yazma olsun yazmadan énce algoritmasini tasarlama. Diger gorsel

derslerde olsun tasarim yapacagi zaman faydast olur.”

S.B.: “Daha ¢ok algoritma dersi (konusu) anlatilirken daha iyi olabilir.
Programlama ve algoritma dersinde daha faydali olabilir ¢iinkii atilacak adimlar
ve yapilacak isleri bir siraya koymaniz gerekiyor. Par¢alar: bir siraya koymaniz

gerekiyor neticede isleri siraya koyup sonuca ulasmaya ¢alisiyorsunuz dolayisiyla
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algoritma yetenegini gelistirecegine inaniyorum. Algoritma yetenegi soyut

’

diisiinme becerisi geligtirir. Soyut diisiinmeyi somutlastirtyor.’

4.1.12.2. Béliim Ogretmenlerinin Minecraft Oyununun Ogrenciler Uzerine
Etkisi Diisiinceleri

Bilisim dersi 6gretmenleri 6grencileri uygulama haricinde de 6grencileri oyun
oynarken gozlemlemisleridir. Ogretmenlerle yapilan goriismeler sonucunda oyunun
ogrenciler tlizerine etkisi analiz edilmistir. 3B Minecraft oyununun etkisi ile ilgili

goriisleri Tablo 4.37.’de verilmistir.

Tablo 4.36. ) )

3B Minecraft Oyunun Ogrencilere Olan Etkisine Dair Ogretmen Gériisleri
Oyunun Etkisi Frekans N
Ogrencilerin hayal diinyasimin genislemesi 2

Bagimlilik olusturmasi 1
Oyun oynama tercihlerinin degismesi 3
2

Ogrencide merak duygusunun gelismesi

Tablo 4.36.’da gortldigi gibi ders 6gretmenlerinin Minecraft oyununun
ogrenciler Ttzerindeki etkileri hakkinda gozlemledigi seyler; Ogrencilerin hayal

diinyasinin gelistigi oyun kiiltiiriiniin degistigi, merak uyandiran bir oyun oldugu olumlu

diisiinceler iken bagimlilik olusturmasi gibi olumsuz bir yoniinden bahsetmislerdir.

Ders 6gretmenlerinden S.B. Minecraft oyunu bilgisayarlara yiiklenmeden once
taginabilir belleklerde bulunan siddet igerikli oyunlar1 oynadiklarini sdylemistir ve

zamanla olan degisimi su sozlerle ifade etmistir;

S.B.:”Cocuklar sevdi birde o savas icerikli oyunlar oynadiklar1 zaman ¢ok fazla
kendini kaybediyor (Counter mesela) Kkaptiriyor. Bagirip c¢agirarak oynuyor.
Sinirleniyor mesela fareyi vuruyor ¢arpiyor. Sinirleniyor. Bazen bdyle 5 saat dersin
ardindan izin veriyorum 10 15 dakika oynamalarina yada 6. Saat oyun oynamalarina
1zin veriyorum ama oyunu sinirlandiramiyorum sunu oynayabilirsin sunu oynayamazsin
gibi. O sirada birgok fare bozulmustu belki de siddet igeren oyun oynadiklarindan

olabilir (Counter’dan bahsediyor.) oyun ylziinden fare ve klavye bozulmustur.”
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Ders 6gretmenleri oyunun 6grenci davraniglarini etkilediginden bahsetmislerdir.
Ogretmenler laboratuvardaki bilgisayarlarda herhangi bir oyun olmamasina ragmen
Ogrenciler her firsatta taginabilir bellekleri ile oyun kurup oynadiklarindan bahsetmis ve

genel olarak “Counter Strike” oyununu oynadiklarindan bahsetmislerdir.

4.1.12.3. Ogretmenlerin Minecraft Oyunu Siirecinde Olusan Simf Kiiltiirleri
Hakkindaki Goriisleri

Ders Ogretmenleri uygulama haricinde 6grencilerin kendilerinden izin alarak
Minecraft oyunu oynamalarina izin verdiklerinden bahsetmisleridir. Ogrencilerin simif
icindeki davranislar1 ve tavirlart 6gretmenlerinin dikkatini ¢ekmis ve sinif kiiltiirlerinin
olumlu sekilde degistigini ifade eden ders 6gretmenleri oyun ve uygulamadan memnun
olduklarini bildirmisleridir. Ders 6gretmenlerinin 3B Minecraft oyununu oynamalart ile

smif i¢indeki degisikliklerle ilgili diisiinceleri Tablo 4.37.’de verilmistir.

Tablo 4.37.
Swif Kiiltiirii Ogretmen Goriisleri

Sosyal Etkilesim Frekans N

Sinif i¢inde argo kelime kullanamiyorlar bagirma ¢agirma

yok

Bilgi alis verisi 1 3
Ag kurarak oynama 1
Yardimlagsma ve dayanisma 1

Tablo 4.37.’de goriildiigii gibi ders 6gretmenlerinin smif igindeki gozlemlerine
bakilirsa smif diger oyunlar oynanirken daha giiriiltiilii oldugu sdylenir. Ogrencilerin
glirtiltii ¢ikarmalarinin azaldig: birbirlerine yardim ettikleri ve bilgi aligverisinde oldugu
gorulmektedir. Ders 6gretmenleri laboratuvardaki bilgisayarlarin giivenligi i¢in program
ve oyun kurulsa bile bilgisayarlar yeniden baslatildiginda silinmektedir ancak uygulama
geregi izin alinarak kurulan Minecraft oyunundan memnun olduklarini belirtmislerdir.
Ogretmenler dgrencilerin daha ¢ok “Counter Strike” oyununu ¢ok sevdiklerini ve her
firsatta bu oyunu oynadiklarindan bahsetmislerdir. Siddet ve silah igerikli bu oyundan

ziyade Minecraft oyununda tasarim yapmalar1 6grencilerin daha sakin oldugunu ve sinif
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icinde giiriiltiiniin de azaldigindan bahsetmislerdir. Ders 6gretmenlerinin gozlemlerini

su ciimlelerle ifade etmislerdir,

H.Y. “llk etapta izinli de olsa bu oyunu bilgisayara kurulmasina karst idim
ancak baktim ki ogrenciler israrli Counter oyunundan daha iyi oldugunu
diisiindiim ve hafta sonu bir 6grenci ile gelip biitiin bilgisayarlarin ekran kartini
giincelleyip oyunu kurduk. Yani o silahli oyunu oynamalarindan ¢ok bu oyunu

’

oynamalarini tercih ederim.’

A.D.: “Ogrencilerin Minecraft oynamalar: onlar iizerinde bence daha
Once oynadiklar: Counter genelde Counter oynuyorlard: yani saldirganlik icerikli
bir oyun. Ve bence bu saldirganlik icerikli bir ozelligi ¢cocuklara da yansiyor. Ama
bu oyun onlart aksine sakinlestirdi diyebilirim. Counter oynadiktan sonra
ogrenciler birbirlerine saka da olsa siddet gosteriyorlar saldirganhik ozelligi
kazandwriyor bence bugiin Minecraft oyunda oyle bir sey yok daha ¢ok tasarim

yvapiyorlar tasarlayip bir seyler yapmaya ¢alistyorlar bir seyler iiretiyorlar.”

S.B.: “Minecraft ’ta tasarladiklar: seylerle mutlu oluyorlar arkadaslarina
gosteriyorlar. Bu sekilde bir sey olustu sinifta artik kim daha giizel tasarimlar
vapabilecek. Kim kimi vurdu kim oldiirdiiden ziyade kimin tasarumi daha giizel
oldu? Simif icinde statiisii en ¢ok adam éldiiren kim o! su! bu? Varken simdiki

statiisti kimin tasarimi daha giizel en giizel gibi...”

Minecraft oyununda 6grencilerin yaptiklar1 tasarimlar 6grencileri memnun ettigi
gibi ders dgretmenleri de bu durumdan memnun olduklarini sdylemislerdir. Ihtiyag
olmadig: takdirde diger bilgisayar laboratuvarina da Minecraft oyunu kurduklarin

belirmisler ve 6grencilerin oynamasina izin vermisleridir.

4.1.13. Ogrencilerin Minecraft Oyunundaki Tasarimlar
Ogrencilerin 3B oyundaki tasarim oriintiileri nelerdir? Arastirma sorusuna ait

bulgular

Deney grubu 6grencilerinin dort haftalik uygulamalar1 sonucunda yaptiklar

tasarimlarin incelenmesi ve benzer tasarimlarin ¢ikarilmasi ile Oriintiiler olusturularak
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analiz edilmistir. Bu Orilintiiler ger¢ege wuygun Ogeler, boyutlarin gercekligi,
matematiksel oran kullanimi, geometri sekil bilgisi gerektiren unsurlar, hayal giicii,
yaraticilik ve eglendirici seklinde belirlenmistir. Deney grubu ogrencilerinin 3B
Minecraft oyunu oynarken tasarim dosyalar1 aliip incelenmistir. 43 deney grubu
ogrencisinden okul haricinde diizenli oynayan ve oyunu kaydedip tastyarak oynayan 17
ogrencinin kaydettikleri oyunlar incelenip oriintiileri ¢ikartilmistir. Bu orintiler Tablo

4.38."da verilmistir.

Tablo4.38. )

Deney Grubu Ogrencilerinin Tasarim Ortintiileri
Oruntuler Sayi1 N
Gergege uygun ogeler 16
Boyutlarin gergekligi 17
Matematiksel oran kullanimi 17
Geometrik sekil bilgisi gerektiren unsurlar 14 17
Hayal {iriinii 6geler 3
Yaraticilik 10
Eglendirici unsur 2

Deney grubu 6grencilerinin tasarim oriintiileri ile ilgili resimler Sekil 4.1.’de

gosterilmistir.
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Sekil 4.1. Stadyum tasarimi

Sekil 4.1.’de goriildiigi gibi deney grubu 6grencilerinin tasarladigi stadyumda
gergege uygun olarak matematiksel oran kullanilmistir. Geometrik sekil bilgisi ise
stadyumun catisinda yarim dikdortgen piramit goriilebilir. Stadyumun i¢ kisminda ise

geometri bilgi olarak dik a¢1 ve 45°lik agilar goriillmektedir.
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Sekil 4.2. Ev ve cami tasarimlari

Sekil 4.2. deki tasarim incelenecek olursa cami ¢atisi kare piramitten olusmustur.
Her iki sekildeki evlerin catilar1 tiggen prizma seklindedir.
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Sekil 4.3. Banyo tasarimlari

Sekil 4.3. deki banyo tasarimi stadyumun iginden bir goriintii, burada kullanilan
anahtar ve suyun akmasi ger¢ege uygun olarak elektrik devresi kurulumu gerektiriyor.

Anahtart acip kapayarak suyun akmasini saglaniyor.
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Sekil 4.4. K¢k bir yerlesim yeri tasarimi

Sekil 4.4.’de stadyum, cami, evler, ¢iftlik, bahce tasarimi ve rayli sistem
goriilmektedir. Gergege uygun olarak tasarlanmis kiiglik bir mahalle denebilir. Geometri
bilgisi olarak cami catis1 dikdortgen piramit seklindedir, evlerin catilar1 ise licgen

prizma seklindedir. Stadyumda ise matematiksel oran vardir.
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4.2 Yorum

Arastirma problemi ve alt problemler ile ilgili bulgular incelendiginde geometri
dersi licgen konusu basar1 ve 6zyeterlilik diizeyleri bakimindan deney grubu 6grencileri
lehinde anlamli farklarin olugsmasi dort haftalik Minecraft oyunu oynatilmasinin olumlu
etkisinin oldugu seklinde yorumlanabilir. Uzamsal beceri bakimindan incelendiginde ise
uzamsal gorsellestirme basar1 diizeyleri deney grubu lehine anlamli bulunurken zihinsel
dondiirme becerileri basar1 diizeylerinde herhangi bir fark bulunamamistir. Uzamsal
gorsellestirme konusunda uygulamanin deney grubu lehine anlamli ¢ikmasi 3B oyunda
gorsellestirme unsurlarinin barindirilmast seklinde yorumlanabilir. Zihinsel dondiirme
testi daha ¢ok uzayda bir seklin farkli yonlerde géruntisi ile olusan goriintiisii ile ilgili
olup oyun i¢inde etkisi kisithidir. Zihinsel dondiirme becerisi ile ilgili her iki 6grenci

grubu arasinda anlamli farkliligin ¢ikmamasi bu sekilde yorumlanabilir.

Oyunla ilgili 6gretmen goriisleri incelendiginde ise genel olarak egitme adapte
edilebilecek fikirler gelistirdikleri goriilmiistiir. Ogrenciler ise bazi derslerde oyunun
onlara fayda saglayabilecegini sGylemisler ve olumsuz yonii olarak bagimlilik yaptigini
belirtmiglerdir. Ogrencilerin tasarimlar1 incelendiginde genel olarak tasarimlarda
matematiksel oran ve geometrik cisimler kullanildig1 goériilmiistiir. Ayrica 6grencilerin
oyunu ilerletmeleri ve farkli fikirlerin ortaya ciktigindan bahsedilebilir. Ornegin
Ogrenciler anahtar (ag/kapat), piston (ileri/geri) ve kiziltasi (oyunda bir maden)

kullanarak bir elektrik devresi ve suyun akmasini saglayan bir mekanizma yaptiklar

gOriilmiistiir.



BESINCI BOLUM

5.SONUC, TARTISMA VE ONERILER
5.1. Sonug¢ ve Tartisma

Ticari amagli oyunlarin egitsel unsurlarin1 bulmayr amaglayan calisma
Ogrencilerin uzamsal gorsellestirme becerileri, ticgen konusu basar1 diizeyleri ve iiggen
Ozyeterlilik diizeylerindeki anlamli artiglarin olmasina karsin zihinsel dondiirme
becerilerine herhangi bir etkisinin olmadigi bulunmustur. Kontrol ve deney grubu
Ogrencilerine yapilan geometri dersi liggenlerle ilgili 6n-son test fark puanlarina iligkin
ortalama puanlar1 arasindaki farkin deney grubu 6grencileri lehine anlamli bulunmustur.
Ucgenler konusunda deney grubu ogrencilerinin kontrol grubu Ogrencilerine gore
ticgenler konusu bagsar1 kazancinin daha fazla oldugu seklinde yorumlanabilir.
Ogrencilerin {icgenler basarisi iizerine, geometri dersi karne notunun etkisinin anlamli
olmadigi, ANCOVA sonuglarindan ¢ikan anlamli farkin ise deney grubuna uygulanan
dort haftalik Minecraft uygulamasinin oldugu seklinde yorumlanabilir. Tetris oyununun
amaci ekranin iistiinden gelen bloklar1 yan yana dizmeyi ve arada bosluk birakmayacak
sekilde bloklarin yok edilmesini gerektiren bir oyundur. Gercek dunyada da bir koli
doldururken oyunda kesfedilen bilgiyi gerg¢ek diinyaya aktararak basariya ulagmis
oluruz (Yigit, 2007). Aksoy (2014) benzer sekilde dijital oyunlar1 kullanarak geometri
dersinde 6grencilerin istediklerini yapabildikleri bir ¢alisma yapmustir. Aksoy (2014)
doktora ¢aligsmasinda ortaokul 6. sinif 6grencilere geometri ile ilgili Geoboard, Tangram
ve Transformation Workshop oyunlarini oynatmistir ve d6grenci goriislerinde teneffiise
c¢ikmadan bu oyunlari oynadiklarint belirmis, basar1 giidiisii ve tutumunun yiiksek
oldugunu sdylemistir. Geoboard oyunu istenilen geometrik sekli zemin {izerine
olusturma kenarlar1 ve koseleri tanima amagli bir oyundur. Tangram 7 parca geometrik
sekli birlestirerek istenen sekli olusturmayr amaglamaktadir. Tranformation Workshop
oyunu ise doniislim geometrisi uygulamalarin1 yani 6teleme, simetri alma ve donme

hareketlerini yaptirmay1 amaglamaktadir.
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Bos, Wilder, Cook ve O'Donnell 3B Minecraft oyununu oynamanin matematik
dersinde kullanilabilecegini ve ciddi fayda saglayacagimi belirtmektedirler. Bu
baglamda matematiksel fikirleri kesfetmenin bir yolu olacagini diislinen arastirmacilar
Ogrencilere yol gosterip matematik dersi miifredat konularini Minecraft oynatma yolu
ile bu sorunu ¢ozeceklerini diistinmiislerdir. Anlamli senaryolar tasarlayip 6grencilere
bu oyunun oynatilabilecegini sdylemislerdir. Geometri ile ilgili olarak da diizlem
tizerindeki alan cizimlerini ve ayni sekillerin 3B Minecraft oyununda tasarlanmasiyla
aradaki farki daha anlasilir hale gelecegini sOylemislerdir. Ayrica ii¢ boyutlu cisimler

tasarlanip hacimlerin daha iyi 6gretilebileceginden bahsetmislerdi.

Kontrol ve deney grubu 6grencilerin tiggenlerle ilgili yapilan 6zyeterlilik 6n-son
test fark puanlarina iliskin ortalama puanlar arasindaki farkin deney grubu 6grencileri
lehine anlamli bulunmasi, ilicgenler konusunda deney grubu o6grencilerinin kontrol
grubu 6grencilerine gore iicgenler Ozyeterlilik kazancinin daha fazla oldugu seklinde
yorumlanabilir. Ogrencilerin iiggenler ozyeterliligi iizerine, geometri dersi karne
notunun etkisinin anlamli olmadigi, ANCOVA sonuglarindan ¢ikan anlaml farkin ise
deney grubuna uygulanan dort haftalik Minecraft uygulamasinin oldugu seklinde
yorumlanabilir. Ada ve Kurtulus (2008) dijital oyunlardan Simcity’yi 6klidyen olmayan
geometri Ogretiminde yaptiklart ¢aligmalarinda kullanmiglar ve geometri problemini
Simcity oyununu kullanarak ¢ézmeleri istenmistir. Arastirmacilar Simcity oyununun
normalde sehir plan1 yapma ve cografya derslerinde kullanilabilecek bir tiir oyun olmasi
gerektigine inanmalarina ragmen Taxicab geometri i¢in kullanmiglar ve geometri dersi

icin dersi eglenceli hale getirdigini ve kullanilabilecegini vurgulamiglardir.

Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin uzamsal gorsellestirme basarist ile ilgili
On-son test fark puanlarina iliskin ortalama puanlar1 arasindaki farkin deney grubu
ogrencileri lehine anlamli bulunmustur. Bu anlamli farkin ¢ikmasi, deney grubu
ogrencilerinin uzamsal becerilerinin gelistigi kontrol grubu 6grencilerinde bir degisme
olmadig1 yoniinde yorumlanabilir. Ogrencilerin uzamsal gorsellestirme basarisi {izerine,
haftalik dijital oyun oynama aliskanliklarinin etkisinin anlamsiz oldugu, ANCOVA
sonuglarindan ¢ikan anlamli farkin ise deney grubuna uygulanan dort haftalik Minecraft
uygulamasinin oldugu seklinde yorumlanabilir. Ogrencilerin modelleme, programlama

ve sayisal diistinme becerilerinin 6gretiminde Alice 3B programindan ziyade Minecraft
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oyununun kullanilmasi, kendi tasarimlarini olusturmalar1 bakimindan daha faydalidir
(Repenning, Webb, Brand, Gluck, Grover, Miller, Song, 2014). Cinki 3B dijital
oyunlar egitimde sadece motivasyon artirmak i¢in degil farkli 6grenme ortamlar
sagladiklar1 i¢in kullanilmalidir. 3B ortamlarda tasarim yapma Ogrencilerin problem
¢Ozme becerilerini, uzamsal gorsellestirme becerilerini ve sayisal diisiinme becerilerini
gelistirmektedir (Repenning, Webb, Brand, Gluck, Grover, Miller, Song, 2014). Olkun
ve Altun (2003) 297 6grenci ile yiiriittiikleri ¢alismalarinda bilgisayar kullanimi ve
dijital oyunlarin uzamsal ve geometrik diisiinme becerileri ile bir iliski bulamamislardir.
Fakat iliskinin bulunamamasini uzamsal- gorsel icerik tasimamasina ve 3B uzamsal
gorsel icerik tasiyan bilgisayar ve oyunlart ile deneysel bir arastirma yapilmasi
gerektigini vurgulamiglardir (Olkun ve Altun, 2003). Yildiz (2009) calismasinda True
Vision 3D oyun motorunu deney grubunda, somut birim kipleri ise kontrol grubunda
kullanarak yaptig1 deneysel calismasinda, her iki okulda da oyun motorunu kullanan
deney grubu oOgrencilerinin uzamsal gorsellestirme basarisindaki artis  anlaml
bulunmustur. Okullarin birinde somut birim kiip kullanan kontrol grubu 6grencilerinin
uzamsal gorsellestirme basaris1 anlamli artarken diger okulda anlamli bir artis

olmamustir.

Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin zihinsel dondiirme testi basarist ile ilgili
On-son test fark puanlarina iliskin ortalama puanlari arasindaki fark anlamsiz ¢ikmaistir.
Ogrencilerin zihinsel déndiirme testi basaris1 iizerine, haftalik dijital oyunu oynama
aligkanliklarinin etkisi incelendiginde anlamsiz oldugu, ANCOVA sonuglarindan ¢ikan
anlamsiz farkin ise deney ve kontrol gruplarinin oyun oynama aligkanliklarinin zihinsel
dondliirme bagarisina  etkisinin - olmadigi uygulanan dort haftalik Minecraft
uygulamasimnin da deney grubu o6grencilerinin ZDT basarisina herhangi bir katkisi
olmadigi seklinde yorumlanabilir. Herhangi bir farkin ¢ikmamasi zihinsel déndirme
testinin, birim kiiplerden olusmus sekillerin farkli yon ve agilardan uzayda goriiniislerini
bulmaya yonelik olmasi oynanan Minecraft oyununun oOzellikleri ile ilgili oldugu
seklinde yorumlanabilir. Minecraft oyunu daha c¢ok {i¢ boyutlu kiiplerle tasarim
yapilarak sekillerin perspektif goriiniislerini ¢ozmede yardimci olmasi diisiiniilebilir.
Ancak 6grencilere uygulama olarak havada kalacak sekilde birim kiiplerden olusan
sekiller tasarlatip farkli bakis agilari ile goriiniislerini incelemeleri istenebilir. Yildiz’in

(2009) calismasinda ZDT basarilar1 {ic boyutlu sanal ortam kullanan deney grubu
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Ogrencileri i¢in her iki okulda da anlamli artig gostermis, somut materyal kullanan
kontrol grubu 6grencileri i¢in okullardan birinde anlamli artig varken digerinde anlamli

artts olmamustir.

Minecraft’in derste kullanimi ile ilgili 6grencilerden “Teknik Resim” dersinde
kullanilabilecegini cisimlerin perspektiflerini ¢ikartmak veya perspektifleri verilen
cisimlerin li¢ boyutlu halini ¢ikarmak gibi konularda faydali olacagini belirtmislerdir.
Ogrencilerden bazilar1 geometri dersi ile ilgili sorularda farkli bakis acilariyla ¢dziim
becerilerinin gelistigini belirmislerdir. Ders 6gretmenlerinden H.Y. oyunu oynatmaya
baslamadan 6nce oyunla ilgili olumsuz diisiinceleri varken, uygulama esnasinda oyunun
kendi dersinde kullanilabilecek bir oyun oldugunu sdylemistir. “Bilgisayar Aglar”
dersinde ag kurulumu ve kullanilan agin 6zelliklerini Minecraft’ta tasarlayip 6grencilere
elektronik materyal olarak kullanmay1 diisiindiigiinii belirtmistir. Minecraft oyununu
egitim amacli kullanan Kuzey Irlanda Kiiltiir Bakanlig1 ortaokul ¢agindaki ¢ocuklarm
mimarlik, yaraticilik ve kesfetme yeteneklerini gelistirme amacl kullanmaktadir (5mid,
2015). Danimarka Cevre Bakanligi ise iilkenin tamamini Minecraft’a aktarmis ve

cografya dersinde kullanmaya baglamistir (Merlinkazani, 2015).

Deney grubu 6grencileri ve ders dgretmenleri ile yapilan gorligmeler sonucunda
3B Minecraft oyunu ile ilgili hayal glclnl artirma, diisiince ve hafizanin geligimi,
yaraticiliklarinin geligimi, plan yapma becerisinin gelisimi gibi uzamsal zeka ile ilgili
yeteneklerini gelistigini belirtmiglerdir. Bu konuda literatiire bakildiginda 3B Minecraft
oyununun sadece eglence amacli kullanilmadig1 ve egitime adapte edilmesi gerektigini
yaptig1 deneylerle Levin (2011) belirtmistir. Arastirmaci yaptigi deneylerle oyunun
basit bir eglence ortamindan ziyade birinci ve ikinci smif Ogrenciler igin
kullanilabilecegini belirtmistir (Levin, 2011). Short (2012) dijital oyunlarin eglence
sektoriine girmesi ile hasilatlarinin filmlere yetistigini hatta geride biraktigini
belirtmistir. Dijital oyunlarin, 6grenmenin her tiirline duyulan ihtiyactan dolayi,
ogrencilerin ¢aligmalarina katki saglamasi icin bir firsat olarak degerlendirilmesi
gerektigine vurgu yapmaktadir. Short (2012) 3B Minecraft oyununun piyasaya ¢iktigi
giinden kisa bir siire sonra ¢ok fazla oynandigin1 ve MinecraftEDU isimli, Minecraft

oyununun okul ortaminda kullanilmasina yonelik bir toplulugun olustugunu belirtmistir.
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Ayrica hayatta kalma kismmin kaldirilmasini ve tasarim modunda oynatilmasi

gerektigini sOylemistir.

MinecraftEDU egitimcilerin isini kolaylastiran tasarimlar yapmak ve bu
tasarimlar1 sinif ortamina tasimak igin ¢esitli iirlinler sunan bir sitedir. Bu sitede
Maincraft oyunu ile tasarlanan derslerden biyoloji, ekoloji, fizik, kimya, jeoloji ve
cografya ders igerikleri mevcuttur. 3B Minecraft oyununu Balogh ve Beszédes (2013)
CodeCity ve EvoSpace yazilim kodlarin1 6gretmek i¢in oynatmiglar ve 6grencilerden
doniit olarak; bu sekilde 6grenme ortami kullanmanin “oyun oynarken 6grenme” ve

“motivasyon artiran 6grenme” seklinde ifade ettiklerini belirtmislerdir.

Ogrenciler ile yapilan miilakatlar sonucunda dijital oyunlar1 secerken aradiklari
Ozellikler bakimindan Minecraft ile karsilastirildiginda ortak olarak belirtilen 6zellikler;
gercekei olmasi, Minecraft oyununu gercek yasam i¢in faydali bulma, eglence ve zevk,
Minecraft oyununun eglenceli bulunmasi, gorselliginin iyi olmasi, Minecraft oyununun
gorselliginin zayif olmasi ancak istenilen her seyin yapilabiliyor olmasi bu olumsuz
durumu olumluya ¢eviriyor olmasi, oyunlarin ¢oklu oynanmasi 6zelliginin Minecraft’ta
da olmasi, galip gelmek, yenmek gibi 6zellik olarak istenen bir durum olmasina ragmen

Minecraft tasarim modunda kaybetmenin olmadig1 bir oyun olmasi.

Milli Egitim Midiirliigii’nden izinle okula ilk gidildiginde derste oyun
oynatilmast ile ilgili uygulama 6grenci ve dgretmenleri sasirtmustir. Ogrencilerin hemen
hemen hepsi oyunla ilgili bilgileri olmadigi i¢in dersle ilgili bir oyun oldugunu ve
sikilacaklar1 bir uygulama olacagini diisiinmiiglerdir. Ders o6gretmenlerinden H.Y.
Minecraft’t daha 6nce oynadig i¢in bu oyunun 6grencilere ne gibi faydasi olacak ki
olumsuz 6ngoriisii olmustur. Uygulama basladiktan sonra 6grenciler ve dgretmenlerin
Minecraft oyunu hakkinda olumsuz Onyargilart zamanla olumlu diisiincelere
dontismistiir. Tek bir laboratuvar i¢in izin almip kurulan oyun ders 6gretmenlerinin

istegi ile uygulama yapilmayan diger laboratuvara da kurulmustur.

Ogrencilerin haftalik dijital oyun oynama siireleri etkisi ¢ikarildiginda uygulama
siirecindeki uzamsal gorsellestirme testi basarisina katkisinin  olmadigr seklinde
yorumlanabilir. Dijital oyun oynama sikliginin uzamsal yetenege etkisini inceleyen

Turgut (2007) 6., 7. ve 8. sinif 0grencileri ile ¢alismis her {i¢ sinifta da oyun sikligi
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arttikga uzamsal gorsellestirme basarilarinin da anlamli sekilde arttigini gozlemlemistir.
Ayrica ayni calismada ogrencilerin lego tecriibelerine gore uzamsal gorsellestirme
basarilarin1 da incelemis ve yine her ii¢ sinifta da lego tecriibesi olan Ogrencilerin

olmayanlara gore daha basarili oldugunu bulmustur.

Ogrenciler Minecraft dijital oyunu aracilig1 ile kendi tasarimlarii yapip bu
tasarimlan stirekli gelistirmek istemislerdir. Minecraft dijital oyununda ilk Gnceleri
birbirlerinin tasarimlarina benzer yapmislar daha sonra internette gordiikleri giizel ev
resimlerini yapmislar ve ilgi duyduklar1 futbol ile alakali tasarimlar yapmuislardir.
Yaptiklar1 tasarimlar genel olarak gergek hayattan esinlenerek yapilmis olsa dahi kendi
Ozglin tasarimlarini yapma isteginin uyanmasi oyunun Ogrencide hayal giicii ve
yaraticilik becerilerini uyandirdigin1 géstermektedir. Milli Egitim’in giiniimiizdeki en
onemli problemlerinden biri O6grencinin  6zgiin fikir ve becerilerini ortaya
koyamamasidir. Verilen odevleri internetten kendisi herhangi bir ekleme c¢ikarma
yapmadan dogrudan almasi 6zgiinliigii barindirmamaktadir. Minecraft dijital oyununun

0zgiinliik saglama 6zelliginin olmasi bu soruna yardime1 olabilir.

Ders 6gretmenleri genel olarak dijital oyunlar1 zaman gegirmek i¢in oynanan
eglence amagh sanal ortamlar olarak diislindiiklerini belirtmislerdi. Ancak Minecraft
dijital oyunu ile uygulama boyunca ogrencilerin O6zgiin tasarim yaptiklarini sinif
icerisinde Ogrencileri nasil etkilediklerini goren ders Ogretmenleri egitsel unsur
barindiran dijital bir oyun oldugunu diisiindiiklerini belirtmislerdir. Kendi derslerindeki
anlasilmasi1 zor olan konular1 6regin “bilgisayar aglar1”, “baglant1 ayarlar1” ve algoritma
konularinda Minecraft oyununu kullanarak sanal materyal gelistirebileceklerinden
bahsetmisleridir. Al-Bow ve digerleri (2009) lise Ogretmenlerine dort hafta siiren
uygulamalarinda oyun tasarimi yontemi ile programlama kavramlarini 6gretilmesini
istemigler ve o6gretmenler oyun tasarladik¢a 6grencilerine sinif i¢inde bu uygulamalari
yapabileceklerini belirtmislerdir. Ural (2009) egitsel bilgisayar oyunlarinin akademik
basart ve motivasyona etkisini inceledigi ¢aligmasinda Fen ve Teknoloji dersi igin
tasarlanan egitsel icerikli dijital oyun kullanilmistir. Uygulama akademik basarida
anlamli bir fark yaratmamasma ragmen oOgrencilerin motivasyonunda anlamli fark
olusturmustur. Calisma sonunda Ogretmenler uygulamayr c¢ok begendiklerini

belirtmisler ve bu tiir uygulamalarin kullanimina hazir olduklarini belirtmislerdir. Bu
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aragtirmada da oldugu gibi egitimde dijital oyun kullanimima motivasyon ve basariy1

olumlu yonde artirdig1 i¢in 6gretmenler sicak bakmaktadirlar.

Arastirmada yari-deneysel desen kontrol gruplu 6n-son test deney modeli
kullanilmis ve oOlciit orneklem yontemi ile Minecraft dijital oyununu yazilim ve
donanim olarak kurulabilen okul se¢ilmis dolayisiyla okulda smiflar 6nceden
olusturulduklari igin &grencilerin rastgele atanmasi miimkiin olmamstir. Ogrencilerle
yiiriitiilen 6n testlerden iicgenler basari testi ortalama puanlar1 kontrol grubu lehine
yiiksek ¢cikmistir. Benzer sekilde on testlerde uzamsal gorsellestirme testi deney grubu
lehine yliksek ¢ikmistir. Buda arastirmanin sinirliliklarindandir. Bu sinirlilik yapilan 6n-

son testlerin fark puanlarina bakilarak giderilmeye ¢aligiimistir.

Deney grubu ile yuratilen uygulama sonunda ydritilen milakatlarda gerek
Ogretmenlerde gerekse Ogrencilerde genel olarak baslangigta Minecraft oyunu
hakkindaki olumsuz algidan olumluya déniis olmustur. Ogrenciler baslangigta
uygulamanin egitsel igerigi olabileceginden sicak bakmadiklarindan bahsetmisler,
Ogretmenler ise eglence amagli dijital bir oyunun egitime katkisi nasil olabilir?
seklindeki diisiincelerinden bahsetmislerdir. Ders O6gretmenleri uygulama oncesinde
ogrencilerin siddet icerikli oyun oynadiklari icin simifta ciddi giiriilti oldugunu,
uygulama surecindeki zaman diliminde uygulama olmayan saatlerde serbest
zamanlarinda siddet igerikli oyundan ziyade Minecraft’1 tercih ettiklerini ve sinif i¢inde

sessizligin hakim olduguna deginmislerdir.

Minecraft dijital oyununun 100 milyonu askin bir oyuncu kitlesi olmasina
ragmen Aile ve Sosyal Politikalar Bakanlig1 Tiirkiye’de cocuklar siddete 6zendirdigi
icin bu oyunun yasaklanmasini istedi (Siyasiforum, 2015). Minecraft dijital oyunu diger
iilkelerde nasil? Ornegin Kuzey Irlanda’da egitim amach kullanilmaktadir. Kuzey
Irlanda ortaokul 6grencilerine Kiiltiir Bakanhg: tarafindan ‘CultureTECH innovation
festival’ programi adinda Minecraft dijital oyunu dagitma karari almistir. Kuzey Irlanda
hiikiimeti mimarlik, yaraticilik ve kesfetme yeteneklerini gelistirdigi diislincesi ile
oyunun MinecraftEdu versiyonunu ortaokul 6grencilerine bedava sunacagini agikladi.
Diinyada bir¢ok okul zeka ve yaraticilik gelisiminde son derece yararli bulundugu i¢in

Minecraft oyununu oynatirken, ilk kez Kuzey Irlanda iilkesi &grencilere iicretsiz
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dagitacagin1 duyurmustur. Yine egitim alaninda Isveg’te bir okul Minecraft dijital
oyununu miifredat programina zorunlu ders olarak yerlestirmistir (5mid, 2015).
Danimarka’da Cevre Bakanligi ise harita bilgilerini kullanarak tum Ulkeyi Minecraft’a
aktarmistir. Minecraft oyununa aktarilan Danimarka Sosyal Bilimler ve Cografya

derslerinde egitim amacl kullanilmaya baslamistir (Merlininkazani, 2015).

5.2. Oneriler

Arastirma sonucunda ticari amagh dijital oyunlarin 6grenme amacli kullanim ile
ilgili elde edilen bulgulara yonelik ve aragtirma siirecinde karsilagilan durumlara yonelik
cesitli Oneriler gelistirilmistir. Ulagilan sonuglar dogrultusunda 6gretmenlere, alanda
calisma yapan arastirmacilara, Ogretmen vyetistiren kurumlara ve Milli Egitim

Bakanligi’na asagida oneriler bulunulmustur.

v' Dijital oyun uygulamasindan once Ogretmenlerin dijital oyunlarla ilgili
olumsuz diislinceleri uygulamadan sonda olumlu yonde degismistir.
Uygulama sonucunda 6gretmenler ticari amagli oyunlarin sadece eglence
amacli olmadigini ve egitsel unsurlar barindirabilecegini gérmiislerdir. Ders
Ogretmenleri ticari amacgli oyunlarin egitsel unsurlarini ortaya ¢ikaran
yaklasimla dijital oyunlar1 derslerinde sanal materyal olarak kullanip
ogrencilerin eglenerek kalic1 6grenmelerini saglayabilirler. Boylece egitimde

i¢sel motivasyon saglayan ortamlarin olusturulmasi saglanabilir.

v' Calismada kullanilan dijital oyun uygulamasinin dgrencilerin geometri dersi
ticgenler konusu basar1 ve oOzyeterlilik diizeyleri ve uzamsal becerileri
gelisimi incelenmistir. Daha sonraki caligmalarda farkli matematik ve
geometri ders konular1 da aymi oyunla arastirilabilir. Bu arastirmalarin

sonuglar1 alana ve uygulamalara ciddi katki saglayabilir.

v Calismada kullanilan dijital oyun 6grenciler i¢in farkli degiskenlerde fayda
saglayacagi goriilmistir. Ayni dijital oyun sadece uzamsal beceri ve
geometri dersi i¢in degil farklt 6grenme ortamlart i¢in de kullanilabilir.
Ornegin mimarlik, insaat miihendisligi meslekleri i¢in de arastirmasi

yapilabilir. Bu becerilerin gelisiminin ortaya c¢ikmasi Ogretmenler icgin
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materyal Ogrenciler icin eglenceli egitim ortamlarinin olugmasina katki

saglayabilir.

Aragtirmacilar Minecraft haricinde ticari amagli eglence unsurunun O6n
planda oldugu oyunlar1 inceleyip egitsel unsurlar1 bulunmaya ¢alisabilirler.
Bulunan egitsel wunsurlar farkli Ogrenme ortamlarimin  kazanimini

saglayabilir.

Ogretmen yetistiren kurumlarda Minecraft oyunu araciligi ile sanal materyal
hazirlatilabilir. Hazirlanacak materyallerin pilot uygulamasi yapilip egitim

ortamlarina kazandirilabilir.

Milli Egitim Bakanligi bu oyunun diger iilkelerde kullanildigr gibi
ogrencilerin kullanimina izin vermeli, Danimarka’nin yaptig1 gibi tiim iilkeyi
Minecraft’a aktarip cografya derslerinde 6grencilerin kullanimina agabilir.

Ogrencilerin eglenerek cografya dersini daha iyi 6grenebilirler.
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Ek 1. Demografik Anket Kullanim Izni

Dermnografi

Gulfidan Can 1642
Kime: Murat Akbay =

Kafkas Universitesi Editim Fakiltesi BOTE Ana Bilim Dal arastirma
garevlisi Murat Akbay'in,

Can, G. & Cagiliay, K. (2008), Turkish prospactive teachers’
percepticns regarding the use of computer games with educational
features. Journal of Educationzl Technology and Society, 9 (1), 308-321.
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M.5, THESIS: Perceptions of Prospective Computer Teachers toward the
Use of Camputer Games with Educational Features in Education.

yvavinlarinda kullanilan anketin tamamini veya parcalarini
kullanmasinda, uygun referans veritdigi surece, sakinca yokiur

Asst Prof Dr. Gulfidan Can

Middle East Technical University
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and Instructionzl Technology

Universiteler Mah, Dumlupinar Blv,
Ma:1, 36800 Cankaya Arkara/TURKEY
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Ek 2. Zihinsel Dondiirme Testi izni

Permission About The Mental Rotation Test

Micheal Peters ([j 23.05.2015  Belgeler
Kime: Murat Akbay =

il | 2ek(toplam 275,1 KB)

Y J]

MRTA 100Turkish.p... |l abodcovertxt.pdf

Tamndrd zip ofarak indir Timdnid OneDrive'a kaydet
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the test {Turkish version) and the instructions/
scoring key.

Best wishes, Michael Peters

Michael Peters, PhD, University Professor Emeritus
Heuroscience and Applied Cognitive Sciences
University of Guelph

1 519 824-4128 ext. 53597
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Ek 3. Geometri Ozyeterlilik Ol¢egi izni

zin Isted
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kime: Murat Akbay &

Kimden: BERNA GUNHAM (bemagurhan@grail.com)
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BERNA CANTURK GUNHAN, PhD
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Ek 4. Demografik Bilgiler Anketi
ANKET

YONERGE

Bu anket, liselerin farkli boélimlerindeki 6grencilerin bilgisayar oyunlarini oynamaya
yonelik 6zelliklerini, egitici yonleri olan bilgisayar oyunlarinin egitimde kullaniimasina yonelik
algilarint ve bu &grencilerin egitici 0Ozellikleri olan bilgisayar oyunlarini derslerinde
kullanmalarina yonelik planlarini arastirmak amaciyla hazirlanmistir.

Kisisel bilgileriniz ve cevaplariniz kesinlikle gizli tutulacak ve sadece arastirma amagli
kullanilacaktir.

Katiliminiz igin tesekkiir ederiz.
Ars. Gor. Murat AKBAY
Yrd. Dog. Dr. Tiirkan KARAKUS

“Litfen sorular eksiksiz doldurunuz.”

Yas: ...
2) Cinsiyet: D Bayan D Bay

5) Not ortalamaniz: ........................

6) Kendinize ait bir bilgisayariniz var mi? D EVET D HAYIR

7) Genelde nerede bilgisayar kullanirsiniz? Birden fazla segenegi isaretleyebilirsiniz.
Ev Yurt
Okuldaki Bilgisayar Laboratuarlari Diger:....ccooiiiiiii
internet Kafe

8) Bilgisayari en fazla kullandiginiz yerde bilgisayar (dijital) oyunu oynamaniza izin veriliyor mu?

a) Hayir, hi¢ bir zaman d) Codu zaman
b) Nadiren e) Evet, her zaman
c) Bazen f) Bilgisayar oyunu oynamiyorum
9) Oynamayi aligkanlik ettiginiz yaklasik kag bilgisayar (dijital) oyununuz var?
a) Hic c) 5-10
b) 5'ten az d) 10’dan fazla
10) Oynamay aliskanlik ettiginiz oyunlardan kag tanesi 3 boyutlu
a) Hic c)5-10
b) 5'ten az d) 10’dan fazla
11) Kag yildir bilgisayar kullaniyorsunuz?
a) Hi¢c Kullanmadim d) 4 — 5 yil arasinda
b) 1 yildan az e) 5ile 8 yil arasinda
c) 2 ile 3 yil arasinda f) 8 yildan fazla suredir
12) Bilgisayar oyunu oynamaya ka¢ yasinda basladiniz?
a) Hig bilgisayar oyunu oynamadim. d) 5 - 10 yas arasinda
b) 15 - 20 yas arasinda e) 5 yasindan énce

c) 10 - 15 yas arasinda
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13) Bilgisayar disindaki_elektronik ortamlarda oynanan oyunlari (Atari, gameboy, playstation
gibi) ilk defa ka¢ yasindayken oynadiniz?

a) Bu tur oyunlari hi¢ oynamadim. d) 5 - 10 yas arasinda

b) 15 - 20 yas arasinda e) 5 yasindan énce

c) 10 - 15 yas arasinda
14) Yaklasik kag yil bilgisayar (dijital) oyunu oynadiniz veya kag yildir oynuyorsunuz?

a) Hig bilgisayar oyunu oynamam / oynamadim d) 4-5 yil
b) 1 yildan az e) 6-7 yil
c) 2-3 yil f) 8 yildan fazla.

15) Bilgisayar disindaki elektronik ortamlarda oynanan oyunlari (Atari, gameboy, playstation
gibi) yaklasik kag yil oynadiniz veya kag¢ yildir oynuyorsunuz?

a) Bu tdr oyunlari hic oynamam / oynamadim d) 4-5 yil
b) 1 yildan az e) 6-7 yil
c) 2-3 yil f) 8 yildan fazla

Asagida verilen bos zaman degerlendirme sorularini okuyarak, size uygun olan
ilgili saat alanini X ile isaretleyiniz.

Saat

Son zamanlarda, genellikle haftada ka¢ saat; Hic | <1 | 1-5 | 5-10 | 10-15 | >15

16) bilgisayar kullaniyorsunuz? (6dev, arastirma
vs gibi okul galismalariniz disinda)

17) bilgisayar oyunu oynuyorsunuz?

18) bilgisayar digindaki elektronik ortamlarda
oynanan oyunlari (Atari, gameboy, playstation
gibi) oynuyorsunuz?

19) televizyon izliyorsunuz?

20) ders kitaplari diginda kitap okuyorsunuz?

21) sosyal etkinliklere katiliyorsunuz?(ailenizle,
arkadaglarinizla)

22) Genellikle ne turdef/tirlerde bilgisayar oyunlarini seversiniz? Birden fazla tercihiniz varsa
kutularin igine TERCIH SIRASINI yaziniz. (1 en yilksek tercih, 2,3, ... Seklinde)

D Bilgisayar oyunu oynamam.

D Aksiyon Oyunlan: Siratli ve ani oyunlardir. Ornegin, labirent oyunlari, ates ettiginiz
oyunlar, araba yariglari, ve takip oyunlari bu kategoridedir. Ornek oyunlar: Super Mario,
PacMan, Missile Command, Doom, Quake, Half-Life, Unreal Tournament, Hitman vs.

DMacera Oyunlarn: Bilinmeyen diinyada yolunu bulma, nesneleri toplama ve bilmeceleri
¢cdzme oyunlaridir. Ornek oyunlar: Zork, Myst and Riven, Indiana Jones, Where in the World is
Carmen Sandiego vs.

D Déviis Oyunlarn: Hizli ve atletik hareketlerin oldugu oyunlardir. Ornek oyunlar: Mortal
Kombat, Virtual Fighter vs.
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D Bilmece Oyunlari: Cozillmesi gereken problemler icerir. Genellikle gorseldir. Ornek
oyunlar: Tetris, Devil Dice vs.

D Rol-Oynama Oyunlari: Bu oyunlarda, kendinizce belirlenen ozellikleri ve kendine has
dzellikleri olan roller (insan, peri, biylicti vs.) oynanir. Ornek oyunlar: Ultima, EverQuest, Diablo,
Wizards and Warriors vs.

D Simulasyon Oyunlari: Bir araci kullanmak, ugurmak, ya da dinyalar kurmakla alakali
oyunlardir. Ornek oyunlar: Sim City, The Sims, Flight Simulators vs.

D Spor Oyunlarn: Ornek oyunlar: FIFA, NBA, Skating, Tennis, Baseball, Golf, Skiing
oyunlari vs.

D Strateji Oyunlari: Blyuk bir seylerin sorumlulugunu almak (érnegin bir ordu, ya da bir

uygarlik) ve onu istediginiz sekilde gelistirmekle ilgili oyunlardir. Ornek oyunlar: Civilization,
Roller Coaster Tycoon, Age of Empires vs.
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Ucgenler konusy ile ilgili 3z-yeterik anketi
YONERGE: Bu anket, liselerde 8grenim goren dgrencilerin dggenler konusunda disiincelerini arastrmak ve bu
konuda yapilacak dgretim tasanmlanna isik tutmast amaciyla hazirlanmustir. Kisisel bilgileriniz ve cevaplanmiz
kesinlikle glzll tutulacak ve sadece arastirma amagh kullanilacakbir, Samim| cevaplarinz icin simdiden
tesekkir ederiz.
Arg. Gor. Murat AKBAY
Yrd, Dog. Dr. Tdrkan Karakug
A Kesinlikle Kotilmivorim
Clnsiyet:D Kiz D Erkek
L - — B: Katilmiyorum E £
Geometri dersini sevl-,rarum:[] Evet |:| Hayir £ E
: ; - C: Kararsizim E =
Geometri konulanni hangi ortamda arastinrsiniz? 2| g =
1 XKitliphane ®|nternet Okul @ Dershane =] 3 | E 5
) A i O Katifryorum w| 5] E|] 5| =
Gecen dénemki Geometri karne notu: ... = E 2| g =
Okul not ortalamasit......... E: Kesinlikle Katihyorum | 2| E| 2| %
Haftada kag saat peometri ders] aldiniz......... 2| 2| =] 2| 2
1 | Uggenler konusundaki agy, kenar, alan gibi kaveamlan anlatddi@inda anlayabilirim. Ajrjoepnoge
2 | Gunlik yasamda gordipiim nesneleri dggen gekling benzetebilivim. AJB]IC]IDLE
3 | &ymf ortaminda figgen problemlerinin ¢éziimini yapabilirim. Al le|lD)E
4| Herhangi bir ibggen sekli pirdiiglimde dzelliklering ghre similandirabilirim. AlBlCIDTE
5 | Uggenler ile ilgili bir soru giviince birden fazla odzim volu diginebilirim. AlBlCIDLE
5 Uggenler konusuna daha fazla ¢ahsma saati ayintsam Uggen konulann daha iyi alslelole
anlavacaiima inaniyorum. ; B
? | Giinlik vasamimda dpeenler konusunu kollanabiliim. ARl DLE
2 Ugaenler konusu ile diger ders konularim iliskilendirerek diper dersleri daha ivi slelcelnole
anlavabilirim ! f
8 | Uggenler huklondy verilen bir projede sorumluluk almak istevebilim. AlBlCIDYE
10 | Qegenlerle ilgili somlar gizdiikee kendime olan glvenimin artacafim dilsiiniyomm, AjBlCelDE
Algladiiim diggen sekillec e dgilh materyaller pérdigimde konolan daha 1y zihnimde .
11 & o L = LY iE ( 0 E
vapilandirirum.
12 | Bir tiggenin Szellikleri verildigindz dggeni zibnimde canlandirabilirim AlBJCIDLE
13 | Avmicgen deerinde verilen deelliklen kullanarak kendi sorularimi olusturabilicim BlCc]lDE
14 | Diger peometri konulanma gre depen konusunda kendimi daha yeterli ghniyorum. pjocjofe
Bir iigeen problemini ¢ozmelk igin hangi islem basamaklarim takip etmem perekligini -
15 bilirim M B [ I E
Geometrik bilgi kullanmay: perektiren matematik sorularinda Uggenleri etkili sekilde : u
156 Lyatn A B [ 0 E
kullanabilirim
17 ihﬂuh oldufu belintilen dygenler arasmdaki iliskiyi agiklayabilirim _""‘1_ __H'__ -i.. j__ E
13 Ugaen seklindeki bir bahgenin kenar uzunfuklanm kullanarak ¢evre uzunlugu tahmin alelclolc:
edebilirim. .
Gerpele yagamda ghrdogim ipgen seklindeki arazilerin alanlanm hesaplomak igin Giggenler 5 :
19 Ve i gy Al |lCc]b)E
konusundaki hilgilerimi kullanirmm
20 | Ugmenler konusu ile ilgili sorun yagayan arkadaslarima yardimner olabilicim, Blc]blE
21 | Bir dippenin Grellikleri bana soylendifinde gekli kifda gizebilirim Bjc|nDyE
22 | yaraties becerilerimi kullanarak sadeee tigpen sckillerinden olusan drinler gelistirebilirim | A | B ] € | D | E
23 | Ugmenlerle uirasmamun bende matematipe olan ilpimi artracadin disinivoram, ABplelb)E
dlimari vapilardaki kullamilan sekillerde ogen girdidimde seklin &zelliklering . .
24 " i = salnlc]lp)E
vorumlavabilirim.




1. 1997
A
{20 miBACH = 1207
lapl=lar]
z Iz |=|2E]
B/ = e
%E
o]

Yukardaki sekilde lag |= lac |c|k:|u§una gore, I'T“(ﬁFD}I =X
kagderecedir?

A}30 B} 35 Cja0 D} 45 £} 50

2.1997

ECl=Ico|
miafEY = &

= c D
¥ukandaki sekilde ABC bir eskenar Gggen oldugiuna gire,
Fﬂ:ﬁFE:} =0 ka¢ derecedir?

A)110 B) 105 ) 100 D) 95 E) 20

3. 1998

miCED ) = &

L

A B
|48 |= |6 |- |60 |- loo 1= pE |
Yukaridaki verilere gare, M{CED) = o0 1ag derecedin?

A)90 B) 60 045 0) 30 E) 20

4, 1999

a,B,C, D
dodrusal

B, E, F dogrusal
[ecl=|eEl
lcol=lcEl

il AEF =168
mi{DEF J=m
Yukandaki verilere ghre, m{DEF)= o kag derecadiry
AYsd B} 50 ) 58 D) 60 E}bd

Ek 6. 1995 — 2007 Yillar1 Arasinda OSYM’de Ucgenlerle Tlgili Cikms Sorular

5.1999

miab Bi= o
AD miDB Ci= 30°

B* C
Yukandaki sekilde ABC ve ABD birer ikizkenar (iggendir.
ABJ= AL ve JAD|=|BD| olduguna ghre, mlhf) B}= qx kag
derecedir?

A) 95 B) 100 C) 105 D} 110 E} 115
6. 2001 ABC bir diggen
o mie Eﬂ)} an

[AD] iz agartay
[LE] dig 3piortay
, [BDI=[4E]

Br—p it 3

Yukardaki verilere gbre, ”fﬁ-é'::l + m:AE:E:] toplam kag

derecedir?

A) 60 B} 75 € g0 D} 135 £} 150

7.1998 a, b, c gergel sayilan bir iggenin
kenarlanimn uzunluklari olduguna gore, asagidakierden
hangileri yanhstir?

Al arh>c B) asc=b C) b-c=a
D) b+c>a E) a=0, b0, c>0
8. 2000
A
5 12
B c

[4B =5 cm [AC =12 cm sekildeki ABC licgeninde
m(BAC) = 90° olduguna gére, |BC | nin en kiciik tam
sayi degeri kactir?

A)14 B)13 0 15 D) 16 E) 17
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ABC bir Luggen
meafmy= 35"
m(DAC) = 259
miaBc)= 50"
C

Yukarnidaki taslak cizimde verilenlere gére, asaf-
dakilerden hangisi yanhstir?

A) lac|>as | B) 4B > [BD|
) lac b lap| D) lacl>loc|
E) BD>aD]
10. 1998
A
BBC bir O gen
BOl=z cm
bcl=8 cm
E 2D 8 (&

Yukarid aki sekilde ABD degeninin alani 6 cm® olduguna
gare, ABC tcgeninin alam kag cm” dir?

A) 24 Bj26  C)28 D) 32 E) 30

11. 1995

[OH]L [ 2]
[AB]~[DH] =L
Lal=12 cm

| B [™
Yukardaki sekilde A[DBL)= 16543 oldufjuna gire, ABC
eskenar Gggeninalam kag cm’ dir?

Al110d3  Bliood3 Ceof3  D)70  E)6D

12. 1996 Bir eskenar dggenin cevresi, alam 81
cm’ olan bir karenin cevresine esittir, Bu eskenar
iicgenin alam kaccem® dir?

Aef3 Bl 3 Czaf3 DJ43-u"§ 5336\5

13, 1995
B
E F
B L
Yukandaki sekilde ABC bir Gggen, E=[AB] , Fe[AC],
AE
[EF)//[BC] ve A[AEF)=A(EBCF) alduguna gore, {'ﬁj- aran
kactir?
1 1 1 i 1
Al — B = Cl= 0 —= El—
L] 3 2 2 3
14, 2001
A E
|28 |=lac]
F m(AEF) =90"
m [6[5?::' = B0
B - c
LB
EF| 2
A, F, C dogrusal E, F, D dogrusal, |FD1 _E
olduguna gire E orani kactir?
¥ BD‘l
3 2 3 2 3
A) E B} g C) E o) ? E} F
15. 2001
c
157 s

o -
15-4‘) V k.
B
~ ~
m (LOA) =m(ADK) =15
Yukandaki sekilde & noktasimin OK ye gdre simefrigi B,

0L ye gore simetrig C dir. |oal=5 em old uguna gire,
[cB | kagcm dir?

A) S B) & cy7 (W] E}12
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16. 1998
3 C Fanoan?
D —— miD CA) 'EIIZID
M{CAB] = 90
[oCl=3 cm
J |8B]=6 cm
[52]=9 cm
:—ﬁ|
s E

Yukaridaki verilere gire, |DB | kac cm dir?

A6 B)9 O ed2 D) o2 E)10yZ

17. 1999/1

ACH bir dik dggen
miB & a= o0®

sn MIBHACI= 90°
lac|=20 cm
|&H|=16 cm

7 lecl=x

Yukarid akiverilere gdre, | BC | =% kagcm dir?

A) 9 B) 12 )15 b 16 E) 18

18. 1955/1

ABC hir uggen
0] - x|
miab C)= 60"
|BC| =10 ctn
|&EI=11 o

_|BE[=1 cm

© |oEj=x
Yukandakiverilere gare, |DE[=x kag cm dir?

-]

AlsE B3 O3 D)3 E)4

19, 1999/1 16 m uzunlugundaki bir merdiven yer
ile 457 lik aci yapacak sekilde, yere dik bir duvara
dayandinliyor. Buna gore, merdiven ayagimin duvara
olan uzaklg kac m dir?

A 42 Bl&Z O WZ DBZ B 102
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20, 1999/2
L AL f 7 EM
[LK] L BM
mil & D)= 30°
X mDB Cy= a0
(R
B M ||th1|| =
Yukaridakl verilere gére, |LM| = x kag cm dir?
A8 B) 6 qs WE! E)4
21, 1997
e ABC bir dik Uggen
a m(eBicy= 900
[&M, BAK agi=nn
aglartayl
13 lacl=13 em
[8B1=5 cm
Inel=x
nm = B C

Yukandaki verilere gore, [NB |=x kag cm dir?
15 17
A) CH B:I? Ci4 D)5 E) &

22. 1998
miaB - g0
[CH] agiortay
|#Cl=15 em
B |=9 cm
H
EE C

Yukandaki verilere gére, ANC lG¢geninin alani kag om’
dir?

81 35 85 135
N B;]T‘ 0= DOl Es6



23,1998

Ly

ABC dik Gggeninds
[CD] apiortay
miCAB) = 93 °
[4D]=5 cm
[pe =7 cm

L5 D 7 B
Yukandaki verilenlere gére, ABC tggeninin alamn kagcm®
dir?

A)35f6 B)3odE  C)2sdE

D) 2043 El 153
24, 2000
&,0,B noktalan
dogrusal
v [ac, DoB
acisimn aciortay
[OF, AQD
A O B ICISININ AGIOrtayl
Yukaridaki sekilde |OC =3 em, ﬁoz [=4cm, [EB|=7 cm

olduuna gére, |CB| kag cm dir?

3 |
A)2 B 5 CJ? oj4  Ej4
25, 2003
A
ABC ikizkenar Gggen
#8] - |Ac]
[AH] L [BC]
[HO] L [ac]
E o [HE] L[AB|
B e C

Yukaridaki gekilde [BC|=4 ¢cm, |AC|=8 cm ol-

duguna gére, taral) Uggenlerin toplam alam kag
t:rn2 dir?

A1 15 BT o] %

26, 2005

|AE] = [EB| - [EDY

mfﬁ]::

Yukaridaki ABC diggeni bir eskenar Uggen oldu-
guna gore, x kag derecedir?

A)100  B)108  Cj120  D)138  E) 180

27. 2007

ABC bir dggen
/86| - PR

|cA| =[Po|
m(BAC) = 25°

i
m{RPQ) =x

Yukandaki verilere gire, x kag derecedir?

A)150  By136  C)p130  Dj120  E)108
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Ek 7. Ogrenci ve Ogretmen Goriisme Sorular:

Ogrenci Goriisme Sorulari

1.
2.

10.

11.

12.

Sinif, yas, isim.

Genelde hangi tarz oyunlar1 oynuyorsun? Bu oyunlarin hangi 6zelliklerini
seviyorsun?

MineCraft oyunu hakkinda ne diisiiniiyorsun, oyunu oynamadan dnceki
diisiincen ve oynadiktan sonraki diisiincen nedir?

MineCraft oynamanin sana ne tiir katkilar1 olmustur?

MineCraft oynamanin hangi derslerdeki konular1 6grenmen igin faydali
oldugunu diisiiniiyorsun?

MineCraft oyunu sayesinde geometri ile ilgili bilgilerinde bir degisiklik oldu
mu? Oldu ise bu degisikler neler? Ve nasil oldu? (yaptigin tasarimlarla birlikte)
MineCraft’ta neler tasarladin bunlari tasarlarken nelerden esinlendin. Tasarlama
sirasinda yaratici diisiinme becerilerinde ne gibi degisiklikler oldu?

Minecaft’ta tasarim yaparken hangi bilgilerini, hangi konularla ilgili
deneyimlerini kullandin?

MineCraft oynamak sinifi nasil etkiledi? Sinifta ne tiir etkileri oldu?

MineCraft oyunu sayesinde geometri dersi ve licgenler konusunda kendine olan
guveninde bir degisiklik oldu mu? Nasil degisiklikler oldu?

MineCraft oynarken arkadaglarinla ne tiir bilgi alig-verisi yaptin? (6rnekler
vererek)

Uygulamadan sonra MineCraft oynamay1 diisliniiyor musun neler yapmay1
planliyorsun?

Ogretmen Goriisme Sorular

1.

2.
3.
4

Brans, meslek yili

MineCraft oyunu hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

Ogrencilerin MineCraft oynamalar1 onlar da ne tiir degisiklige sebep oldu?
Laboratuarda MineCraft oyunu oynatmanin ders basarisina etkisi oldu mu, neler
oldu? (kendi dersinizde degisiklik var mi1?)

Onceden oynanan oyunlarla kiyaslandiginda MineCraft hakkinda ne
diisiiniiyorsunuz?

Ogrencilerin minecraft oynarken goziiniize ¢arpan unsurlar neler oldu? (Farkli
deneyimler, dikkat ¢ekici seyler)

Ogrenciler minecraft oynadiktan sonra oyun ile ilgili diisiincelerinizde ne tiir
degisiklikler oldu?
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Ek 8. Minecraft Dijital Oyun Kurulum izni

GAZI AHMET MUHTAR PASA TEKNIK VE ENDUSTRI MESLEK LISESI )
BILISIM TEKNOLOJILERI ALANI ZUMRE OGRETMENLERI| MART AYI TOPLANTI TUTANAGI

Toplant: Tarihi / Yeri : 27/03/2014 Biligim Teknolojileri Alan Sefi Ocasi

Toplant: Saati 1 09:25

Toplantt No 08

Toplantiya Katilanlar ¢ Keyhun TEPEBAS, Sahin BAYRAKDAR, Halil YASLI, Ahmet Deniz TAYLAN

GUNDEM MADDELERI

1)
2)
3)
4)
5)

Agilis ve yolklama.

Mart Ayr'nin Degerlendirilmesi

Bir Onceki Toplantida Alinan Kararlarin Gortigtilmesi Uygulama Sonuglarinin Degerlendirilmesi
Staj Strecinin Saghkli Bir Sekilde yriitiilebilmesi Igin Gerekli Onlemler

Kapang.

GUNDEM MADDELERININ GORUSULMESI ve ALINAN KARARLAR

1

3)

4)

Sahin BAYRAKDAR bagkanhigmda, tim alan dgretmenlerinin toplantida hazir oldugu gorildi. Giindem maddeleri
okunarak toplantiya basland),

Mart ayinda kardes okulumuz Kigtik Yusuf ilkokulunun 13 bilgisayarinin Halil YASLI'nin sorumlulugunda tamir bakim
ve sistem kurulumu islemleri gergeklestirildi. Staj islemleri siirecinde tarih tarih Ogrencilerin ne yapmasi gerektigi anlagilir
bir formda hazirlanip panoya asilarak 8grencilere duyuruldu.

Laboratuvar isimlerindeki karigikhig Snlemek amaciyla BT Sinifi ismi Web Tasarim Laboratuvari, Bilgisayar Atslyesi ismi
Teknik Servis Laboratuvar seklinde degistirilmistir. Okul Ders Dagitim programina da iglenmistir.

Kafkas Universitesinde Aragtirma Gorevlisi olarak gorev yapan Murat AKBAY’m Minecraft oyununun Ogrencilerin sekil
ve geometri yetenegini nasil etkiledigi konulu arastirmasina yardimer olmak amaciyla Web Tasarim Laboratuvarindaki
bilgisayarlara Minecraft oyunu kuruldu. TL11 (Pazartesi | ve 2. Ders) ve ATL11 (Cuma 7 ve 8. Ders) siniflarina haftada iki
ders arastirma konusunun uygulanmasina karar verilmistir.

Bir énceki ay aldigimiz karar geregi yemekhane masasinin biri ve {i¢ oturak depoya kaldirildi, BT Access Pointi iki
laboratuvarin ortasina tagindi, Nobetgi ogrenci uygulamasina basland: ve devam ediyor. Projeksiyon Cihazi, bilgisayar, ara
kablo, hoparlor, perde istekleri geri gevriliyor fakat hala hoparlor ve ara kablo istekleri gelmeye devam ediyor.

Olusturdugumuz ve panoya astigimiz staj slireci takvimi 6grencilere detayh bir sekilde agiklanacak ve takvime uyulacak.

Sahin BAYRAKDAR giindem maddelerinin gorlisimi bittigini belirterek oturumu kapatti.

TOPLANTIYA KATILANLAR
‘ r
Keyhun TE! B Sahi BAY DAR A, [\)eni TAYLAN {
Tek. Ala B

' |
Miudiir Yardimeis: Bil lay Sefi f. Tek. Ogretmeni il Tek. Ogretmeni

[
)

Uygundur
L1038 2014
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Ek 9. Kars il Milli Egitim Miidiirliigii’nden Alinan Calisma izni

" T.C,
o KARS VALILIGI
» L 11 Milli Egitim Midiirligi
Y sy F
- i 4
- i “'-‘
h TYPY

Say1 : 91782061/604/822340
Konu: Anket Calismas:

25/02/2014

VALILIK MAKAMINA

001115 sayili yazist.

llgi: Katkas Universitesi Rektorliagh Personel Dairesi Bagkanhigmnin, 11/02/2014 tarih ve

Kafkas Universitesi Egitim Fakiiltesi kadrosunda olup merkez Miidirligiinde gorev

vapan Aragtirma Gorevli Murat AKBAY'in.

"Uzamsal  Zeka Becerileri ve Zihinsel

Dondiirme Kavramlar " konulu tez calismasini Gazi Ahmet Muhtar Pasa Teknik ve Endiistri

Meslek Lisesinde Ogrenim gérmekte olan

10.s1n1f  dgrencilerine uygulamasi,  Kafkas

Universitesi Personel Dairesi Bagkanliginin ilgi tarih ve sayilt yazilari ile istenilmektedir.
Ilgili anket ve ve forumlar Milli Egitim Bakanihigi'nin "Arastirma Yarisma ve Sosyal

Etkinlik izinleri konulu 2012/13 Noly Genelgesi geregince, olusturulan komisyon tarafindan

incelenmis olup, Ilgili tez alismasini, ilimiz Merkez Gazi Ahmet Muhtar Pasa Teknik ve

Endiistri Meslek Lisesinde ogrenim

gormekte olan 10.sinif ogrencilerine uygulanmasi ve

sonucunun CD  ortaminda Miidiirliigiimiiz - Strateji Gelistirme Subesine teslim edilmesi
Midiirliigimiizee de uygun goriilmigtiir.

Makamlarinizea da uygun goriilmesi halinde olurlariniza arz ederim.

Bu bel

vidi http:evraks

Ortakap Mah. ITikimet Konadi 36100/KARS
Elektronik Ag:htp: Kars.meb.gov.tr
e-posta:karsmem(@meb.gov ir

. 3070 sayth Elektronik Tmza Kanununun 3 inci maddes
zu.meb.gov.r adresinden 3b8e-497¢-33

Yildinm ALKIS
Milli Egitim Miidiiria

OLUR
25/02/2014

Cevat UYANIK
Vali a it B8 &
Vali Yardimes) A gPer s R

gince giivenli elektronik imza ile imzalanmustir
#392-7896 kodu ile yapilabilir.

Avrmtil Bilgi icin: S ABAK-Sef
Tel:474 212 82 26 (146)
Fax:474 212 8229




Ek 10. Veri Toplama Araclarindan Alinan Puanlarin Normallik Varsayimlari

122

Normallik Testi

Gruplar Kolmogorov- Normallik Sart1*
Testlerin Isimleri Smirnov
Statistic df Sig.
2 . Kontrol ,133 48 ,133
= On Test Puani * p>.050
— Deney  ,099 43 ,200
F ol
% Son Test Puant® Kontrol ,128 48 ,059 0>.050
on 1es ani .
5 " Deney 123 43 100
£ , Kontrol ,130 48 ,119
= Fark Testi Puan * p>.050
Deney ,109 43 1,200
O Test P . Kontrol ,143 48 061 0>.050
n Ies ani .
= " Deney 100 43 200
E )é.o Som Test Puan® Kontrol ,134 48 131 0>.050
L = on 1est ruani .
> 0 Deney ,112 43 200
N
O ) Kontrol ,132 48 135
Fark Testi Puam * p>.050
Deney ,133 43 ,056
; Kontrol ,162 48 ,103
On Test P * ’ ’ p>.050
_g 7 Deney 105 43 200
2 35 Kontrol ,125 48 057
< © Son Test Puan* p>.050
N 8 Deney 127 43 ,078
) Kontrol ,128 48 057
Fark Testi Puan1 * p>.050
Deney ,135 43 057
o & Kontrol ,145 48 123
£ On Test Puan1 * p>.050
= = Deney ,118 43 1,148
% g Son Test Puam* Kontrol 132 48,055 p>.050
5 2 Deney 122 43 113
Q
O Fark Testi Puan; * Kontrol ,130 48 ,053 0>.050
Deney ,136 43 ,054

Gruplardaki kisi sayis1 n>30 oldugu durumlarda Kolmogorov-Smirnov testi ile normallik

varsayimi sinanir. Sinama sonucunda p> .050 oldugu durumlarda test puani normal

varsayilir (Can, 2014). *
karsilamaktadir ( p>.050).

‘It

puan tiirtine ait testler normallik varsayimini
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